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Мобильный телефон 
Зіетеп5 525 
Стандарт -6$М 900/1800 
встроенный модем с инфракрасным портом 
Поддерживающие услуги СЗМ фазы 11+ 
Цветной графический шестистрочный дисплей 
У4оп ВэНесу 

До 100 часов в режиме ожидания 
До 5 часов в режиме разговора 




5У5ТЕМ5 


Заказ по телефонам 

Москва, "К-Системс” (095) 495-1167, 948-3650, 492-8512 
С.-Петербург, "К-Сиетемс Нем" (812) 327-6556, 279-1909 

Ь вс плати а* доставка по Москве 


Ноутбук К-$у$(еш8 ЗкуЬоок 
Системная плата на базе чипсета 440 ВХ 
Процессор Іпіеі РШ 650 МНг $рѳ«іЗ(ер 

ОЗУ 64 МЬ ЗОНАМ 
Н0010 СВ 

Активная матрица 14.ГТГГ 1024x768 
СО-РОМ 24Х + Р00 3,5’ 1.44 МВ 

30 ЗоилсІ 
Іі-іоп ВаКегу 

изв Рол 
Инфракрасный порт 
РСМСІАІуре й 
ТѴ-Ои( 
ТоосбРаб 
ѴУш'98 Риз 


Вы й^тмБны! Вы деятельны! 

Вы р «ботнете с йнфорлѵ^имеи 1 
Вы хотш+іе рыть Б курсе Бсех ноБостец! 
44^же предложение " МорилйИзер 2.00 Г для Вйс! 
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Подписаться на журнал «Игромания» 
можно в любом отделении связи России и 
СНГ по Объединенному каталогу ГКРФ по 
телекоммуникациям «Почта России», Под¬ 
писка 2000.а 

Подписной индекс 38900 для «Игро- 
мании» без СО и 29166 — с диском. 
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риветствую! Сначала расскажу 
вам о совершенно анекдотической 
ситуации, приключившейся с нами 
в ходе создания этого номера. 
Можно даже сказать — предновогодней. 
Обычно ведь журнал готовится каким обра¬ 
зом? Постоянно ведется план с четким указа¬ 
нием, какие материалы на какой страничный 
объем пишутся. До сих пор все шло прекрас¬ 
ным образом, никаких сложностей не возника¬ 
ло... А на декабрьском номере, который вы 
сейчас держите в руках, программка по имени 
ЕхсеІ дала очень милый сбой, по одной ей ве¬ 
домым причинам не возжелав подсчитывать 
страницы в блоке "КиІегг&Зцхх' 1 ,., До сдачи но¬ 
мера — всего несколько дней. Получается 
лишь 145 страницы вместо 160-и, несмотря но 
то, что написано вроде уже совершенно беше¬ 
ное количество материалов. Вся редакция, 
сбиваясь с ног, лихорадочно пишет, редакти¬ 
рует и верстает (то бишь превращает тексты 
и картинки в финальный страничный дизайн), 
находит все новые и новые материалы.,. В кон¬ 
це концов, когда объем номера титаническими 
усилиями оказывается-таки доведен до 156 
страниц, я вдруг замечаю, что у меня в плане... 
гм... наблюдается некоторое несоответствие. 
Сначала долго не могу понять, в чем дело. По¬ 
том начинаю с калькулятором (лошади всегда 
были и останутся надежнее автомобилей] ле- 
репросчитывать числовые величины, прописан¬ 
ные в ЕхсеІ. И в некий чудовищный момент об¬ 
наруживаю, что, оказывается, мы стахановски¬ 
ми темпами перевыполнили программу партии 
и номер у нос уже выходит на 188 страниц, 
причем ожидается приход еще целой серии 
спешно подготовленных к печати материалов... 
Реакция: сначала шоковая, потом гомеричес¬ 
кая. Сообщаю остальным. По редакции прока¬ 
тывается волна ступора, переходящего в оса¬ 
танение, вскорости сменяемого хохотом. Ког¬ 
да приходим в себя, понимаем, что надо спеш¬ 
но ужимать номер до положенных 160 стра¬ 
ниц. А он уже вольготно расположился но сво¬ 
их почти-двухстах и не изъявляет ни малейшего 
желания куда-либо ужиматься, Как крайняя ме¬ 
ра, звоним в типографию — дескать, можно 
там напечатать, в виде исключения, побольше 
страничек, гм, чем обычно, гм? Отвечают, что 
они, гм, конечно, гм, ничего против не имеют, 
гм, только у них печатные станки, гм, больше 
чем 160 не вытянут, гм, ток что, гм... 

Итог. Во-первых, мы передислоцировали 
значительную часть "СЭ-Мании" на компакт- 
диск, оставив в номере общий обзор и, ко¬ 
нечно же, имеющую самостоятельное значе¬ 


ние "Игровую Зону". Во-вторых, перекинули 
на все тот же компакт некоторые технические 
блоки информации — например, инструкцию 
по применению Мадіс Тгаіпег Сгеоіог. В-тре¬ 
тьих, окончательно озадачились фактом, что 
совершенно нереально вместить в номер ре¬ 
цензии на все выходящие за месяц игры. 
И как только этот самый фокт окончательно 
проинсталлировался в нашем бушующем 
ступорно-осотане л о-гомерическом созна¬ 
нии, тут же оформилась идея, как это можно 
преодолеть, В следующем номере, видимо, 
и преодолеем. Или мы его, или оно нос. В- 
четвертых, нехватка места породила реши¬ 
мость публиковать некоторые конкурсы на 
самом компакт-диске, и пример первого по¬ 
добного конкурса, названного "Скринтурс", 
вы можете лицезреть, И было еще в-пятых, в- 
шестых и в-сто-шестидесятых. Резюме: вот так 
происходят великие свершения. Или иначе: 
все дерьмовое всегда случается к лучшему. 

Об остальном. Этим номером, аккурат 
перед Новым Годом, мы заканчиваем публи¬ 
кацию гигонтского "Мопзіплп Мадпщп" и од¬ 
новременно ставим его в полном объеме на 
компакт-диск. Теперь у вас под рукой всегда 
(если компакт не посеете) будет удобная 
монстрячья энциклопедия. 

Территория разлома" впервые предсто¬ 
ла именно в той форме, как она нам видится: 
серия статей разной направленности, 
от практических руководств и обзоров до 
аналитики. Оцените. 

В "МатрицеПлюс" — срозу три редоктора 
и, видимо, в ближайшие номера намечается 
изобилие. “КОДекс", увы, получился не слиш¬ 
ком удачным: если среди стандартных кодов 
все более чем нормально, то "Шестнадцати¬ 
ричные коды" и "Игровые ресурсы" но сей раз 
в дауне; это временно — ждите притока свеже- 
распотрошенных игр на следующем номере. 
Вообще же, звезды говорят, что в январе мы 
сторгуем давно обещанную рубрику "Само¬ 
пал". Но не будем на все сто баллов верить из¬ 
менчивым звездам и доживем до через-месяц. 

Последнее, что хотелось отметить: обра¬ 
тите внимание на "Анкету". Мы подготовили 
ряд вопросов, которые вам (надеемся) пока¬ 
жутся интересными, о ваши ответы на них по¬ 
могут ном в наступающем 2001 году вывести 
журнал на новые уровни развития и качества. 

С Новым Годом. Пусть наступающий Ноль- 
Ноль-Первый всегда улыбается вам удачей. 

Денис Давыдов 

есіі}ог@ідготапіа.ги 




ИЗДАТЕЛЬ 

ООО «Игромония-М» 

Генеральный директор 

Александр Парчу к (рагсН и к @ідгото п іа. г и) 

Зом. ген, директора 

Е вге НИЙ И су П О В (із и ро НФ ід го т апіа , г и) 

РЕДАКЦИЯ 

Главный редактор 

Денис Давыдов (\ есіііогфідготагііоги ) 

Зам* главного редактора 

Алексей Агафонов (агсЬѳгФідготапіо.ги) 

Редакторы 

Олег Полянский (госі@ідготапіа,ги) 

Алексей Кравчун (орегКОТ^ідготопю.гиІ 
Андрей Шаповалов (іегтІіФідгогпапІа.ги) 

Корректор 

Изабелла Шахова {ЬигіѵиНФідготапіп.г м/ 

Дизайн и верстка 

Виктор Кайков (ѵісіогФідгогтюпіа ги) 

Илья Г ал пев/' ^ Ь @ідготап ю.ги) 

Владимир Крутов {тстиг&Ідготаот гц) 

Серийный художник 

Андрей Казанджий 

ѴѴеЬ-лрограммист и 
редактор компакт-диска 

Денис Валеев (ѵ/ёЬтазШгФідгртапіа г и) 

Вспомогательный состав 

Дмитрий Бурковский (сІтііп@ідготапіа.гу) 
С$.М. (сзтФідгѵтапІа.ги) 

Вредоносный состав 

Геймер (дотег,$оЬа ко.Ідгот апіа .ги} 

Альтер-эго редакции 

Котя Синичкина (коІ@ідготопіо.гиІ 

ОТДЕЛ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 

Константин Есин ($оІе$&щготапю.гѵ} 

(рогір&к а @ ідгот апі а, га) 

Серьян Смакаев 
Алексей Подгорецкий 

ОТДЕЛ РЕКЛАМЫ 

(Опия Однакова (огіпакоѵа@ідготапіа>ги) 
Дарья Ноооториева (сІопіаФідготопіа.ги) 
тел./факс 975-7409, тел. 975-7410 
гесіат о @ідгот о п іо , ги 

ПРОИЗВОДСТВЕННЫЙ ОТДЕЛ 

Наталья Козлова 

ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 

109559, г Москва, Тихорецкий б-р, д. 1, оф. 465, 
Теп (095) 975-7409, 975-7410 
е-гтю і I: еШог@ ідгот апіа . ги 
сайт: тѵм.ідготапіа.ги 

Антивирусная поддержка предоставлена 
ЗАО «Лаборатория Касперского». 

При цитировании или ином использовании ма¬ 
териалов, опубликованных в настоящем издании, 
ссылка на # Игроман ию» строго обязательна. Пол* 
нов или частичное воспроизведение материалов 
издания допускается только с письменного разре* 
шения редакции. Редакции не несет ответственнос¬ 
ти за содержание: рекламных объявлений. Все упо¬ 
мянутые товарные знаки принадлежат их законным 
владельцам Мнение авторов может не совпадать с 
мнением редакции 

Журнал зарегистрирован Государственным ко¬ 
митетом РФ по печати. Свидетельство о регистра¬ 
ции №016630 от 26 сен гября 1997 г. 

Цена свободная. 

Отпечатано в ОАО ПО «Пресса-1». 

Заказ N2 3107 © «Игромания*, 1998-2000. 
Тираж 31500. 

















НОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 


04-12 

Игры 


04 

Индустрия 


06 

Россия 


08 

Иитвресности 


12 

Российский компъютѳрно-итрояой хит-парад (50) 

10 

Лоты яыхода игр 


91 

СИ-МАНИЯ 4*ы 

р 

1 

12-16 

ИГРОВАЯ ЗОНА 


12 

Демоблок 


15 

По журналу 


16 

Всякое разное 


16 

МОН5ТК11М МАО N им 


17-21 

Энциклопедия фэнтези-монстров (заключительная часть) 17 

К&5: В РАЗРАБОТКЕ 


22-37 

ѴѴагСго* III 


22 

Ерііодце 


26 

ОгідіпаІ ѴѴаг 


28 

Мадіс & МауНет: ТЬе АН оі Мадіс 


30 

Иеѵегж'іпТег ЫідІіЬ 


32 

ВаІІі$*іс$ 


36 

Ооіет 


37 

Я&5: ВЕРДИКТ ^ 


38-72 

Рагкап: Железная Стратегия 


38 

ЗасгЖсе 


41 

Оеііа Рогсе: І.апсІ ѴѴаггіог 


44 

МесЬѴѴаггіог IV: Ѵепдеапсе 


46 

"Проклятые Земли" /ЕѵіІ ЫапсІ*/ 


48 

"Звездные Пилигримы" /ТНе ОоНогсе/ 


50 

"Земля 2150: Дети Селены" /ТЬе Мооп Ргодесі/ 

51 

"Противостояние III" /ЗисМеп ЗТгіке/ 


53 

51аг$Ыр Тгоорегх 


56 

История войн. Наполеон 


58 

Лувр: Последнее проклятие 


60 

"Не зная страха" /Іп СоЫ ВІоосі/ 


61 

Ексаре Ргот Мопкеу Ізіапсі 


64 

4X4 Еѵо 


66 

Аігііх ОодПдЫег 


68 

РІРА 2001 


70 

ТЬе Р.А. Ргетіег Іеадае РооіЬаІІ Мападег 2001 

72 

ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


74-83 

Работа с видео. Практическое руководство 


74 

Трекеры — с музыкой по жизни 


76 

ТЬе РоигіЬ Сотіпд. 

Пособие по пришествию в онлайн /продолжение/ 

79 

Жизнь на острие игры (Эволюция насмарку) 


82 

ОЕАТНМАТСН 


84-93 

Новости Оеаі’ЬшаІ’сЬ 


84 

СІішке 3 


84 

ІІпгеаІ Тоигпашепі 


85 

НаК-Ше 


84 

СоипТег-5?гіке 


86 

Обзор нестандартных карт для Соип*ег-$Тгіке 

89 

Клубные новости 


88 

Сводкаі «Компьютерные клубы Москвы» 


91 

Статья "Как стать отцом в Соипіег-Зтгіке" 


90 


АЛФАВИТНЫЙ СЛИСОК 
ИГР В НОМЕРЕ 


И 


и 


\п 


61 

08,15,48 

05,14,53, 132 

10 
66 
12, 140 


"Всеслав" 08 

"Звездные Пилигримы" 

/ТЬе Оіігіогсе/ 50 

"Земля 2150: Дети Селены" 

/ТНе Мооп Рго|есТ/ 51 

"Корсары" /5еа4од$/ 15 

История войн, Наполеон" 58 

Лувр: Последнее проклятие" 60 

Не зная страха" 

/Іп СоІсІ ВІоогі/ 

"Проклятые Земли" 

/ЕѵІІ Ізіапсіз/ 

"Противостояние Ш 
/$Ц(І(Іеп 5:гіке/ 

"Подарочек" /0№/ 

4X4 Еѵо 

Аде о! ЕтрІге* 2 

Аігііх ОодІідІіІѳг 68 

АИепз ѵ*. РгѳгіаТог ОоІсІ 12 

АІрЬа Сѳпіхшгі 05 

Атегісап Мс ©ее'* АІісе 15 

Ва18иг'$ ОаГе II: 

$Ьа<Іот о( Атп 15 

ВаІІІзНсс 36 

Ваіііѳ І*Іе: ТЬе Апсіоііа ѴѴаг 15 

ВІасІе оі 0агкпе5$ 15 

ВІаіг ѴѴіГсЬ Тгііоду: КмНп Рагг 116 

ВІаіг ѴѴіГсЬ Рго|есІ: Ѵоіііте 2 117 

СаІІ *о Рошег 2 15 

Соік|ие$Т: ЕгопТіег ѴѴаг* 05 

СоипГѳг-$Ігіке 04, 86, 89, 90 

Сгітзоп 5кіе& 15 

ОеКа Рогсѳ: кііиі ѴѴаггіог 44, 117 
РіаЫо II 07 

ЕаіТН 2150 07 

ЕагТЬ апсі Веуоті 06 

Ерііодідв 26 

Езсаре (гот Мопкеу ЫапсІ 15,64, 128 

ЕіігоЯдЫег ТурИооп 05 

ЕуегОііез* 12 

ЕѵѳгС№е$і — 

ТНе 5саг$ о? ѴеІІоііх 
ИРА 2001 
РіпаІ Рапіазу 
боіет 

бгапгі Ргіх ЕѵоІіЖоп 
ОгоіісЬ 

бцптап СНгопісІе* 

НаК-Ше 

Не гое* СЬгопісІѳ* 

Нѳхеп 2 

НІітап: Соёепате 47 
НотѳѴѴогМ: Саіасіузт 
Іп СоІсІ ВІоос) 

Іпѵазіоп ОѳііТвсМапсІ 
ІеіРідНіег IV 
І.а5ѳг Агепа 
Мадіс & МауЬѳт: ТЬе АН оі МадІс 30 
Мах Раупе 06 

МесЬ ѴѴаггіог III 12 

МесЬѴѴаггіог IV: Ѵепдеапсе 46 

МезвіаЬ 13 

ЫеесІ Рог Зреѳсі: 

РогхсЬе ІІпІеазЬесІ 12 

ЫѳѵепѵЕпІег ЫІдЬк 32 


105 

70, 111, 117 
07,08 



37 


15 


15 


117 


84 

05,15, 

117 


05 

15, 

117 


15 


15 


07 


15 


15 
















ИНЬ 2001 

117 

Ыо Опе иѵе$ Рогеѵег 

12,15, 117 

ОгідіпаІ ѴѴаг 

28 

Рагкап: Железная Стратегия 38 

Рго}есГ ЮІ (Гт боіпд Іп) 

15 

Оиаке III: Агепа 

84, 94, 137 

СоттапсІ & Сопдиег: 


КесІ АІеіТ 2 

15,04, 05 

Кипе 

13, 117 

5асН1ісѳ 13, 

, 15,41, 118 

$егіои$ 5а т 

04 

Зоісііег о4 РогТипе 

07,13 

51аг КпідЬН 

104 

БГаг Тгек — Оеер 5расе 9; 


ТИе РаІІеп 

117 

5Гаг Тгек: Чем ѴѴогІск 

118 

БГаг Тгек: Ѵоуадег — ЕІіТе Рогсе 14 

$Гаг ѴѴаг5: Ериосіе 1 ОЬі-ѴѴап 04 

БГагзЫр Тгоорега: Теггап 


Азсепсіапсу 

15,56 

Бггеег РідЫег РРС 

04 

БГгіке Рогсе 

04, 84 

БігопдНоІсІ 

04 

БиЬтагіпе ТіГап$ 

14 

ТНе Р.А. Ргетіег Ьеадие 


РооГЬаІІ Мападег 2001 

72 

ТНе РооітН СотІпд 

79 

ІЛ*Іта Опііпе 

12, 105, 121 

ІІпгеаІ ТоигпатепГ 

04, 85 

Ѵапі&Кіпд РоіпІ 

08 

Ѵепот 

15 

ѴѴаг Том 

118 

ѴѴагсгаН 

15 

ѴѴагСгаЛ III 

22 

ѴѴаНогсЬ ВаІГІесгу 

15 

ѴѴіхагсЬ & ѴѴаггіог» 

15 

ѴѴоггш: ѴѴогІсІ Раііу 

04 

Хейз: 


МавГег оГ ОІутриз 

15, 114, 136 

А0&0 2п8 ЕсШІоп 

120 

0ипдеоп5 & Огадоп» 

120 

СІІКР5 

120 

ІедепсІ оі гИе Ріѵе Кіпдв - 


5рігіТ ѴѴаг5 

120 

Мадіс: ТНе ОаГНегіпд 

121, 122 

КІРТ5 

120 

БгагѴѴагз 

120 

"Эра Водолея" 

121 

"Эпоха битв" 

125 


РЕКЛАМА В НОМЕРЕ 


Компания "К-5у$іеіш» — 

2-я стр. обложки 
Компания "Никита" — 07 

Компании "бпоѵгЬаІІ 
ІпТегасІіѵе"/" 1 С" - 09, 11 


И 


П 


П 



Компания "Бука 
Компания "Агк $уііет 
Компания "ОаІаРогсе" 
Компания "Руссобит-М 
Компания 
"Русский Экспресс" 

«Лучшие компьютерные 
игры» 

Компания "ІІСРогІ" — 109 
Предприятие «Звезда» — 119 
"Станция 2000" — 

4-я стр. обложки 







Железные новости 

"Карманные компьютеры", или "Все свое ношу с 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 


Профессор Горячев отвечает на вопросы 



АНТИХАКЕР 


ЕігежаІІ. Огонь, иди со мной 

Интернет: события за месяц 
ОНІіпе-браузеры 

Двенадцать правил для начинающего игрока в МІЮ 
Игровые ссылки 
Интересное в Сети 


101 


100 


102-103 


102 


104-113 


104 

106 

108 

111 

112 


Стандартные кеды 117 

ВІаіг ѴѴіісН РгодесІ: Ѵоіоте 2; Оеііа Рогсе: Ьапс! ѴѴаггіог; 
Очптап СЬгопісІе?; РІРА 2001; Негое$ СНгопісІез: МоІЕ, СоЮ; 
НіГтап: Сосіепате 47; N141 2001; Но Опе Иѵеі Рагеѵег; Кипе; 

$1аг Тгек — йеер Зрасе 9: ТНе РаІІеп 

Шестнадцатиричные коды 118 

5Гаг Тгек: Иеѵѵ ѴѴогісіб; ѴѴаг Тогп 

Игровые ресурсы 118 

ЗасгіГісе; 5Гаг Тгек: Иеж ѴѴогісік; ѴѴаг Тогп 


Двенадцать 150 

Новогодний Кроссворд. Что в имени тебе моем?.. 152 

Пять турнирных задач 153 

Скринтурс. Графический конкурс на СО 155 

Тест №5: Ма&зіѵе Миіііріауег Опііпе КоІе-РІауіпд С а тез 156 
Ответы на Тест №3: ТНігсІ Регзоп ЗНооТег 159 


НОВОГОДНЯЯ АНКЕТА 


ПОДПИСКА 1, 159-16 


157-158 


ВСКРЫТИЕ 

1 14-1 16 

"Правильный" Хейз: МазТег оГ ОІутріде 

114 

Вскрываем ВІаіг ѴѴіТсН ТгіІоду: КдеГіп Рагг 

116 

КОДЕКС 

„ _ _ . іи і 

117-118 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 

120-127 

щ . 

Новости внекомпьютерных игр 

120 

Основы профессионализма в МТС. 


Фавориты нового времени 

122 

"Эпоха Битв". Воргейм по-русски 

125 

МАТРИЦА 

128-135 

Езсаре Ргот Мопкеу ЫапсІ 

128 

"Противостояние III" /5(іс1сіеп БГгіке/ 

132 

МАТРИЦА/7/7ЮС 

136-141 

2ЕІІ5: Мазіег оГ ОІутриз. Творим собственный Олимп 

136 

Оиаке III: Агепа своими руками 

137 

Аде оТ Етрігез 2: ТНе Сопциегог5 Мар ЕсШог. 


Империя из-под пера 

140 

ПОЧТА «МАНИИ» 

142-147 

142 

Г юмор 

148-149 

Шутки разрабочиков 

148 

Анекдоты 

148 

МОЗГОВОЙ ШТУРМ 

152-159 



































Авторы декабрьского *Новостного Меридиана *: АЮМ (а1от@ідготопіа. гь), Г еймер (датег. воЬака. ідгот ап іа. гѵ), 

Алексей Кравчун (орегКОТ@ідготапіа.ги) 




5 *а г ѴКаг 5 : 

іірІ5ОСІ0 1 ОЬі-ИѴап 
ие будет 

ішса&Агіз решила прекратить работы над 
РС-версией очередной игрушки по вселен¬ 
ной "Звездных войн'. Говорят, современные 
технологии еще не доросли до необходимо¬ 
го им уровня. На данный момент планирует- 



# Значится, технологии ие доросли? 

Гм. Вообще-то, • Опаке 3 

графика покруче будет... раза а четыре 


ся переделать игрушку для современных 
консолей, а судьба компьютерной версии 
окончательно решится в следующем году. 
Гем временем злопыхатели утверждают, что 
ІіісазАгіз, последнее время сильно сдавшая 
позиции по кочеству выпускаемых игр, ощу¬ 
тила пароксизмы совести и решила не выпу¬ 
скать на рынок очередную дешевку. Тоже 
вариант. 


Редактор 
для КесІ А!ег* 2 

Выпущена в свет новая версия редактора 
ВпаІЗып, научившегося работать с картами 
для Кееі АІегТ 2. Скачать сие чудо можно 
с сайта ЬИр://Нпаі$ип.ѵ/адпегто,де либо по¬ 
заимствовать с компакта 'Мании'. Что ж, 
ждите нескончаемого потока "самопальных* 
карт и модификаций, которыми скоро будет 
заполнен весь И-нет. И наш компакт-диск, 
надо думать. 

Читерм ш ІІпгеаІ 
Ірѵтатепі 

Чем большее распространение получа¬ 
ют онлайновые побоища, тем активнее ста¬ 
новятся товарищи, желающие легких побед 
над соперниками. Многочисленные взломы 
ВаНІе-ИеІ, "питерские" драйверы для видео¬ 
карт от Абііз (с возможностями подсветки 
и обзора сквозь стены), и вот, наконец, мно¬ 


гопользовательский хак для ІІТ. Эта про¬ 
грамма, созданная неизвестным програм¬ 
мистом, перехватывала связь между игро¬ 
ком и сервером и посылала ложную инфор¬ 
мацию о "лишних" фрагах. Разработчики 
игр, мягко говоря, не в восторге от подобных 
шуток, о чем и высказался Алекс Редман, 
глава компании Теп Тао ЫегасЧіѵе. Он пуб¬ 
лично пообещал найти автора проги-об¬ 
манщика и как следует — цитата — "надрать 
ему задницу*. 

Ролевик в мире 
"Уличных бойцов ' 

По последним сообщениям от Сарсот, 
компания сейчас трудится над новым шедев¬ 
ром под кодовым названием Зігееі РідМег 
КРО, выходящем в конце 2001 года на боль¬ 
шинстве игровых платформ. Игра будет пред¬ 
ставлять смесь из рукопашных схваток, при¬ 
ключения и длинной романтической истории 
в лучших традициях аниме. 

Серьезный Сэм 
обрастает деталями 

Разработчики из Сгоіеат, зонятые рабо¬ 
тами над многообещающим шутером 
Зегіоцз 5ат, поведали миру ряд деталей 
о своем детище, выходящем следующей вес¬ 
ной. В качестве АР1 будет использоваться 
Ореп 51., позволяющий движку шустро опе¬ 
рировать тысячами полигонов в закрытых 
и открытых пространствах и поддерживать 
мультитекстурирование, порталы (!), отраже¬ 
ния, реалистичное освещение и ряд других 
новомодных "вкусностей". Вместе с игрой бу¬ 
дет поставляться полный комплект для разра¬ 
ботки собственных карт, моделей и прочего 
(ждите материала в "МатрицеПлюс"). Муль¬ 
типлеер, помимо стандартных сети/Интер- 



нет/модема, обещает поддержку (!) Зрііі 
Зсгѳеп (разделение экрана). То есть теперь 
для игры "вмногером" не обязательно иметь 
сетку, достаточно одного более-менее со¬ 
временного компа с большим монитором 
и двух геймеров. Главное же, что есть в иг¬ 
ре, — это мясо, мясо и еще раз мясо. На каж¬ 
дом уровне вас поджидает около 1000 вра¬ 
гов (до 50 на одном экране). Сдается, такой 
мясорубки не было со времен старого доб¬ 
рого ОООМ, что крайне любопытно смот¬ 
рится на фоне "интеллектуальных" конкурен¬ 
тов, хвастающих элементами стратегий, РПГ 
и даже к вестов. 

МосГы за деньги 

Похоже, создание модификаций популяр¬ 
ных экшенов из сугубо народного творчества 
превращается в ответвление игрового биз¬ 
неса. Вслед за Соцліег-Зігіке, ставшего ком¬ 
мерческим продуктом сразу после заверше¬ 
ния бета-тестинга, разработчики Зігіке Рогсе 



(мод для ІІпгеаІ ТоигпатепІ, безуспешно кон¬ 
курирующий с С-5) объявили о 'коммерциа¬ 
лизации* своего детища. Такими темпами 
скоро и за патчи платить придется... 

Стратегия т 6.0.0. 

Означенная компания анонсировала 
стратегию ЗТгопдЬоІсІ, разрабатываемую 
британцами из РігеРІу Зіысіюз и представляю¬ 
щую собой смесь Саезаг III и Аде оі Етріге$; 
действие ЗігопдНоІсі развернется в средневе¬ 
ковой Англии. Предварительный вердикт: 
ждем, Возможно, хит. 

Новые приключения 
червяков 

Несмотря на заверения Тѳат 17 о том, 
что ѴѴогтз: Агтадесісіоп станет последней 
серией "плоских" червяков, была анонсиро¬ 
вана следующая часть под названием 
ѴѴогтз: ^огк! Рагіу. Ничего по-настоящему 
оригинального нас не ожидает, разве что не¬ 
сколько новых режимов да улучшенная под¬ 
держка игры через Интернет. Впрочем, мно- 
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СРОЧНО 


НОМЕР 



Информация пришла в последний мо- 




мент и еще не получила точного под¬ 
тверждения, так что, возможно, убиваться 
рано, но... гениальный Крис Робертс, имя 
которого является синонимом слов ѴѴіпд 
Соттапбѳг І-ІѴ, после ухода из Огідіп ос¬ 
новавший компанию Оідііа! Дпѵі! с наме¬ 
рением продолжить трудовую деятель¬ 
ность во блого космосимуляторного 
фронта (и не только), оттуда уволен. Пред¬ 
положительно, Робертса выперли хозяева 



из Місгозов, нынешнего издателя всех 
проектов ОідіІаІ АлѵіІ. 

Вообще, последнее время дела Оідікзі Апѵіі шли как-то странно: вроде и 5*агІапсег не¬ 
плохо идет, и демка Ргеѳіапсег впечатляет, однако внезапно МісгозоН забивает на ее гря¬ 
дущую реалтаймовую стратегию Сопдііезі: Ргопйег Ѵ/аг$ и рекомендует искать для нее 
нового издателя... Надо думать, что-то прогнило в Датском королевстве. Надо полагать, 
что, по мнению МІсгобоН, этим самым "прогнившим" был Крис Робертс?.. 




— 


чена лицензия. Сам по себе ЕугоЬдНіег 



гочиеленным фанатам изменения не особо 
нужны — каждая невиданная ранее "фишка" 
и так воспримется как "новое слово в науке 
убивать". Выход новых ѴѴогтБ состоится со 
дня на день, так что будьте во всеоружии — 
нас ждут веселые побоища! 

Героические герои 

Нет, прохождения третьего и четвертого 
Негоез СНгопісІез, которые продолжают 
и углубляют несчастный Негоез оі МідЫ апсі 
МадІс III, мы писать в журнал не станем. 
Разработанные победоносной и несгибае¬ 
мой компанией Ыеѵѵ У/огІб Сотриііпд, но¬ 
вые серии Маз+егз оР !Ье Еіѳтепіз апб СІазЬ 
оР іЬе Огадопз продаются за рубежом по 
цене низкобюджетных проектов, что в пол¬ 
ной мере характеризует их суть и идейное 
содержание. 

Кесі АКегі 2: 
продано 1 млн. копий 

Это вся новость. 

Для $осІсІеіі ЗГгіке 

СОѴ ЗоРЬѵаге облагодетельствовала мир 
сообщением, что для Зцсісіеп $ігіке (который 
'Противостояние III') будет выпущен 
Ехрапзіоп Раск, содержащий набор всякого 
разного дополнительного, включая новые 
юниты и орудия. Ожидается в феврале. 



Исходники 
Нехеп 2... 

...выложены для свободного скачивания. 
Последний раз эта родость компилирова¬ 
лась под Ѵібіюі С ѵ5.х (на ѴізцаІ С++ ѵб.х бу¬ 
дут сложности). 



Кому надо, качать здесь (2,9Мб): 

ѵѵѵѵѵѵ. (Нѳріапеі сот/іпсіех. азр ?ЯІе =і 5 / 987 

Огеашсаіі на РС 


Компания $еда, ничтоже сумняшеся, раз¬ 
рабатывает некую фиговину, которая позво¬ 
лит компьютерщикам у себя на компах гонять 
игры с ОгеатсазЕ 

Вероятно, в конце годо закинут ее в про¬ 
дажу. Если это произойдет — ждите нашего 
репортажа. 

Авиасим от ОіО 

Издатель — Раде. Разработчик — ОідйаІ 
Ыѳдгайоп Эезідп (ЦЮ). Игра — симулятор 
железной птички ЕшоПдЫег ТурНооп, 
на имитирование которого наконец-то полу- 


ТурЬооп является боевым самолетом, созда¬ 
ние которого ведется совместными усилиями 
Испании, Германии, Италии и Великобрита¬ 
нии; самолет поступит в производство в на¬ 
чале 2002 года и призван стать одним из на¬ 
иболее серьезных воздушных "монстров" со¬ 
временности. 

Что характерно, компьютерная игра 
ЕыгойдМег ТурНооп появится в продаже уже 
весной. Это ж надо уметь с таким опережени¬ 
ем работать... 

Книжка 

по АІрЬа Сепіаигі 

Рігахіз сообщили, что по мотивам страте¬ 
гии АІрЬа Сеп- 
Іаигі вышел ро¬ 
ман "Сепісюп 
Оаѵ/п", первый 
в трилогии. Ав¬ 
торы; Мишель 
Элой и Роберт 
Симпсон. 

Повествует¬ 
ся о построении 
цивилизации на 
Хироне, первом 
колонизирован¬ 
ном мире в сис¬ 
тема Альфа 
Центавры. И-да. 

Ладно, если хо¬ 
рошо написали, 
то в России это рано или поздно переведут 
и издадут... тогда и мы почитаем... 





















































ЕаѵіЬ апсі Веуопсі 

"Но земле и черт знает где" — примерно так 
можно перевести название новой ролевой игры, 
разрабатываемой на трудовых площадках и про¬ 
чих каменоломнях реальностратегической компа¬ 
нии МезЪѵоогІ Об игре неизвестно практически 
ничего, кроме того, что где-то в декабре ѴѴезЬѵооб 
должны расколоться и скормить прессе первые 
крохи информации о своем будущем несомненном 
шедевральном шедевре. Который, правда, имеет 
шансы оказаться чисто онлайновым и платным, что 
для нас с вами равносильно глубокому разочаро¬ 
ванию. Впрочем, если там опять будут харвестеры 
и тиберий, то это даже не так обидно,.. 
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Мах Раупе: 
умри, воскресни 

Стало известно, что один из вели¬ 
чайших долгостроев нашего времени 
экшен Мах Раупе, разрабатываемый 
30 Кеаітз и издаваемый 0.0.0 за¬ 
крыт Причина: доконал, На следующий 
день И-нет взорвался протестующими 
воплями представителей С.О.Р., вере¬ 
щавших, что он живее всех живых. Даже 
вице-президент компании Майк Вилсон 
высказался. А именно: Это НЕПРАВ¬ 
ДА. Христом клянусь*. В общем, все су¬ 
пер, делают дальше. Разгильдяи... 



Мах Раупе, если все-таки появится, 

росте может стать одним из величайших 
30 АсНоп современности. 
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Ромеро 
сдает квартиру 

Джон Ромеро, дела которого после про¬ 
вала Раікаіапа идут не лучшим образом, ре- 

Т’ ѵ|. ' : , " 1 - 

шил немного поправить финансовое положе¬ 
ние компании, сдав чаоь своих апартамен¬ 
тов небезызвестной СРІ. (СуЬегаіЫеІе 
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Рго^ѳззіопаІ Іеадие). В новых помещениях бу¬ 
дут проводиться конференции, встречи 
с прессой и выставки. М-да, еще один такой 
"шедевр", и пойдет весь Іоп Зіогт бутылки со¬ 
бирать... 

Игры делают расисты? 

Немецкая полиция потребовала изъять из 
продажи игрушку Іпѵазіоп ОеігізсЫапсІ, в ко¬ 
торой имеется Сцена разрушения здания 
Рейхстага (сейчас там располагается гер 
манский парламент! разбушевавшимся мон¬ 
стром. Официальная причина — отсутствие 
разрешения на "публикацию" подобного ро¬ 
да материалов. Аналогичные проблемы на¬ 


блюдаются и у разработчиков НагіЬ 2150. 
На этот раз дотошный покупатель углядел 
е речи одного из юнитов карикатурный афро¬ 
американский акцент, что было расценено 
как насмешка над чернокожими игроками. 
Торѵѵагѳ, издатель игры, уже выложила на 
своем сайте патч, исправляющий эту досад¬ 
ную неловкость, искренне извиняясь перед 
клиентами. Чуть ранее борцы за мир во всем 
мире "наезжали" но Зоісііег о! 1 Роіѣзпе, и так 
прославившийся проблемами со сценами на¬ 
силия. В "Солдатах удачи", оказывается, по¬ 
мимо всего прочего, игроков штрафуют толь¬ 
ко за убийство американцев, а в Ираке мож¬ 
но сколько угодно отрываться на мирных жи¬ 
телях. Дискриминация налицо! Сдается, такие 
"критики" и в детской сказке нашли бы массу 
проявлений национализма. Что поделать 
дебилы везде бы вают. 

-• л :: : - < Щ * 1 : 

МІсгоіОЙ расширяется 
и судится 

Компания Місгозой, даже будучи букваль¬ 
но раздираемой на части Антимонопольным 
комитетом, не отступоет от своих планов по 
захвату рынка компьютерных развлечений. 
Недавно корпорация начала переговоры со 
Зрцаге Іпіегасііѵе, создателем популярной 
серии Ріпаі Рапіазу. Добились ли они своей 
цели, — покупки $чіюге, — неизвестно (хотя 
предполагаемая цена потрясает любое во¬ 
ображение), но зато буквально на следую¬ 
щий день список разработчиков, поддержав¬ 
ших Х-Вох, пополнился еще на одну позицию. 

Что же касается судов, то Місго&оР в дан¬ 
ный момент вовлечено сразу в три юридичес¬ 
ких разбирательства. Один суд происходит 


в Америке (с Министерством Юстиции США 
и 19 штатов), и два — в Европе (с Антимоно¬ 
польным комитетом Еврокомиссии и с компа¬ 
нией $цп Місгозузіетз). Причем если первое 
дело должно завершиться примерно в конце 
февраля, то европейским "разборкам" конца 
не видно. 

И еще одно любопытная новость: знаме¬ 
нитый маркетинговый отдел "Мелкомягких" 
запретил Биллу Гейтсу представлять Х-Вох на 
выставках. Причиной этому послужил инци¬ 
дент, когда на одной из презентаций мини- 
компьютера Ра!т агрегат завис прямо в ру¬ 
ках у Б.Г. (хотя обычно такое поведение для 
Палмов не характерно}. Запретили бы ему 
еще и к ѴѴіпбоѵ/5 подходить — глядишь, все 
баги бы исчезли ;-). 

Реклама 
ОІаЫо II по ТѴ 

Небезызвестная компания ВІкгагсІ, в це¬ 
лях продвижения своего продукта в массы, 
решила осваивать новые рекламные площа¬ 
ди. По американскому телевидению уже не¬ 
сколько недель крутят ролик РіаЫо II , посмо¬ 
треть который можно на сайте ѵѵѵѵѵѵ.Ы/г- 
іагсі.сот/сііаЫо2/апетаі!С5.зЫті. 



• Должно быть, у неподготовленных зрителей 


такая же реакция иа ролик, как «ейчас вид 
у этого пария из ролика... 

"Т " ■■■*.■* . . і 


Остается надеяться, что со временем та¬ 
кие традиции дойдут и до нашей страны. Уж 
лучше любоваться на видеоролики из свежих 
игрушек, чем в сотый раз следить за приклю¬ 
чениями тети Аси с ее отбеливателями. 
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Много- 

пі «атформенносі 
нынче в моде 

Вслед за Сарсот и СосіеМазІегз, анонси¬ 
ровавшими игрушки, но просторах которых 
обладатели РС смогут сразиться с "приста- 
вочниками" (игроками на Х-Вох, ОатесиЬе, 
Р5Х 2 ), Ассіаіт объявила о своей разработке 
под названием пеіЗріпе. Сие изобретение бу¬ 
дет отвечать за кросс-платформенные побои¬ 
ща и чаты, а также вести мировые рейтинги. 



Помимо персоналок и консолей, в игру пустят 
и владельцев всевозможных беспроводных 
устройств связи. 

Первая игрушка (гоночная аркада 
ѴапізНіпд Роіггё], поддерживающая это чудо 
разработческой мысли, должна вот-вот по¬ 
явиться на Огеатсаз?. Что тут можно сказать... 
Видимо, скоро нам предоставят возможность 
"мочить в сортире" всех противников самого 
прогрессивного формата. 

9 ѴаішЬІпд ГоіпІ: пкокзр новой тенденции? 
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и видеобизнеса. Остается только надеяться, 
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Например, режис- что фильм не постигнет судьба 

сером фильма прочих киношек, снятых по 
стал Хиронобу Са- мотивам* компьютерных игр. 
кагучи (НігопоЬц А таковых на данный момент 
$окадік:Ні) — ди- насчитывается более двух де- 
зайнер всей серии сятков, и ни один не пользовал- 
гг. Фильм букваль- ся на момент выхода (а позже 


миться с которым можно по ад¬ 


ресу | ЬНр://аррІв.сот/ігаіі- 
ег$/соІитЬіаДіпаІ_іапіазу) на¬ 
глядно демонстрирует высокий 
профессионализм проделан¬ 
ной работы. с 

По крайней мере, спецэф¬ 
фекты впечатляют. Что же до ка- 
но напичкан плодами компью- и подавно) популярностью чества режиссуры, то подождем 

терной технологии. Куда там у публики. Разве что МогіаІ еще пару-тройку месяцев и оце- 

Тодзилле" и "Матрице”! В РР да- КотЬаб.. Да и тот метеором ним старания Са кагучи непо- 


Компании СоІилпЬіа Рісіцгез 
и ^диагѳ іпІѳгаПіѵе уже доволь¬ 
но давно работают над кино¬ 
фильмом ВпаІ Рапіазу: ТЬе $рігі*з 
гМ/і^ЬіП- Понятное дело, по моти- 
вом РіпаІТаг|а5у. одною ни од- 
ного знакомого лица из одно¬ 
именной линейки СопРРО на эк- 
ране не появится: разработчики 
не Іюлемились измыслить ориги¬ 
нальную сюжетную линию. 

Над картиной работают во- ром: Міпд N0 ѴѴеп сыграет в РР ся в Сети демо- 

•:: і: у ;*: У ■_ ':■■■ 


звав лишь минутным интерес картины, 
у киноманов. 


' 


же актеры (не все, но некото- пронесся по кинотеатрам, вы- средственно при просмотре 
рые) оцифрованы с нуля. На оз¬ 
вучке "компьютерных" персона¬ 
жей заняты такие знаменитости, 
как Алек Болдуин -и Джеймс 
Вудс. Но по крайней мере одна 
"звезда" попала в фильм "жи- 


чем, на- 


ВОЙ 




а не в виде голоса за код- 


ши надежды на ус- 
пех РР вполне 
обоснованы: не¬ 
давно появивший- 


ротилы голливудского игрового одну из главных ролей 
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"Всеслав": 
живее всех живых 

Стратегия компании "ЗпочѵЬаІІ", которую 
смело можно причислять к долгостроям мира 
компьютерных игр, все-таки увидит свет. 
И если до недавнего времени разработчики 
не слишком много времени уделяли общению 
с игроками (вот уже который год ожидающи¬ 
ми "Всеслава"), то по мере перехода игры 
в стадию "повышенной готовности" ситуация 
изменилась 

И первым делом был обновлен сайт, 
на котором появилось описание нового ору¬ 
жия и персонажей {ѵлѴФ.зпоѵ/ЬаІІ.т). Точная 
дата релиза пока не оглашается. 






Уж* много лет пи два простых деревенских 
паренька ждут релиза "Всеславо" . 

Как долге им осталось ждать - кто знает? 


Прямо-таки анекдотичная ситуация сло¬ 
жилась с Проклятыми Землями". Игра вы¬ 
шла, оставшись практически недоступной 
для основной массы российских пользовате¬ 
лей. Ведь "Земли" не поддерживают ускори¬ 
тели ЗсМх Ѵоосіоо Іі (которыми, по статисти¬ 
ке, все еще оснащено большинство машин 
наших геймеров), а в софтверном режиме 
превращаются в пошаговую стратегию даже 
на самых мощных машинах. 

Разработчики, кок и следовало ожидать, 
опомнились и принялись ваять патч, при¬ 
званный исправить сей досадный... гм... не¬ 
дочет. Вот только для того, чтобы изготовить 
"заплатку", понадобилось полностью пере¬ 
лопачивать графическое ядро игры. Ну че¬ 
го — перелопатили. Патч на компакте, за¬ 
бирайте. 


КОММЕНТАРИИ > 
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«ИГРУШКИ» 
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лучшие игры по-русски 


Фирма «іс» 

123056 МоскваМ/я 64 
Отдел продаж: ул. СелёЬневская, 21 
Тел.: {095} 737-9257 ФакШ(095) 281-4407 
Линия консультаций: (095) 286-1065, ИІіпеёіс.і 
ѵі/ѵаіѵ Іс.ги, абтіоѴС@1с.ги 


\ѵѵАѵ.&поѵ^ЬзІІ.гм/и5 
ѵ/ѵт. зпожЬаІІ. ш/2 І'&О 
«ѵт.зпоѵѵЬаІІ.ти/СОйкѵі 7 
»иѵѵ.5птѵЬаІ1.ги/КМ 
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2150: ДЁ$И СЕЛЕНЫ», ноябрь 2000 
<2150: ВОЙНА МИРОВ», июль 2000 
«ГОРЬКИЙ- 17», классика жанра 
«ВОЙНА;И МИР», классика жанра 
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"Нивол" 
на "Зиланткоие" 
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Интересную рекламную акцию 
{под концептуальным лозунгом "Наша 
жаба не душит") предприняла компа¬ 
ния 'Нивал' на российском фестивале 
ролеѳиков 'Зиланткон-2000' . лрошед- 

[ ■ ■ ‘V | ' ЯШ ‘Щ&ѵ: 

шем в ноябре под Казанью. Среди гос¬ 
тей фестиваля были разыграны короб¬ 
ки с ниваловскими локализациями. На¬ 
ибольший интерес представлял сам 
процесс розыгрыша. Лотерейные би¬ 
леты, по которым можно было полу¬ 
чить заветные коробочки, были разве¬ 
шены в самых неожиданных местах. 
Так, билет на главный приз — подароч¬ 
ную коробку "Проклятых Земель" — 
разместился на спине одного из име¬ 
нитых гостей фестиваля {разумеется, 
с согласия последнего). В итоге подар¬ 
ки получили лишь самые внимательные 
участники "Зиланткона", сумевшие об¬ 
наружить "билеты". Теперь осталось 
лишь дождаться Нового Года, когда 
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ВоІсЫг'з ОаГе II 
С&С: Кед АІегі 2 

ОіоЫо II 
"Проклятые Земли' 
Ісеилпд Роіе 
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Засгійсе 
НаІНЙе СоипГег-ЗМке 1.0 
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Віоѵѵаге/іпіегріоу/'Новый Диск' 

ѴѴе$НмоосІ/ЕА/5оІгСІуЬ 
ВІіггагсі/Наѵоз/ЗоНСІиЬ 
ЫіѵоІ/ІС 

ВІаск Ые/ІпГегрІау/'Новый Диск' 
Мохіз/ЕА/ЗоЖііуЬ 
Нутап Неад Зкгсііоз 
5Ніпу ЕлІеПоіптелІ/ІпГегрІау 
Тбе СЗ Теат/Зіегга 
2іррег/Місго$оН 
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Кодче КРС 
Шѳ Зіт 
АсНоп 
Зігаіѳду 
АсНоп 
Аѵіа АсНоп 
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Неповз оі МідЫ апд Мадіс З/АЗЗ-опз 
НотеѴѴоНд/Адд-оп 
Нѳаѵу Мѳіоі РАКК2 
ЗЬодуп: Тоіаі ѴѴаг 11 
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Аде оі Етрігез 2/ Адд-ол 
\Ѵігагс1 & ѴѴаггіогз 
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Ыеѵѵ ѴѴогІсі/ЗОО/'Бука' | Зігаіеду 

Кеііс/Зіегга ЗНгЛеду 

КіТиаІ ЕгИеНаіптегЯ/ООО/'Бука' АсНоп 

Сгеаііѵе АззетЫу/ЕА/ЗоЙОиЬ 
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под елкой каждый желающий сможет 


м 




отыскать патч, позволяющий запускать 
'Земли ' под Ѵообоо И. 
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Подарочек 
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Еп&етЫе/МісгозоН 
Неугізіік Рагк/Асііѵізіоп 
МопоІііЬ/Рох іпіегасііѵе 
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Коѵеп Зотмаге/АсіМзіоп 
ІОЫ Зіогт/Еідоз 
Еріс/ѲТ/5оНСІуЬ 
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от известных 


к Новому Году 

Подарочек — так в локализован¬ 
ном компанией 'Нивал' варианте 
(в оригинале — ОШ) называется оче- 
редное произведение 
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I § й мастеров из французской Сгуо. Отѳе- 
чая своему названию, 'Подарочек* 
появится в продаже к Новому Году. 
В отношении геймплея 'Подаро- 
чек"/Ѳіп, если судить по появившейся 
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остовпяет двойственное впечатление: 
с одной стороны, этакое веселое 
и бесшабашное действо на детском 
уровне, с другой — однозначно чувст¬ 
вуется некая глубина, отнюдь не на де¬ 
тей рассчитанная. По жанру — квест 
с аркадными элементами. Насколько 
это интересно, пока что судить не ре- 
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ально — ждем релиза. 


Хит—парад составляется на основе материалов отечественного независимого аналитического агентства М. С. Г. 
с привлечением ряда других источников и отражает нынешнюю ситуацию на российском рынке. % 
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Свод эба в Ультиме 

По сообщениям представителей компа¬ 
нии ЕІесГгопІс АгІ5, недавно состоялось пер* 
воя официальная 
свадьба двух игроков 
в 1)№та Опііпе Пер¬ 
вая встреча Джеллека 
и Александры (ники; 

ЫапсЬеІ и Тѵѵідду) со¬ 
стоялась в мире ІЮ 
в августе 99-го, и толь¬ 
ко год спустя их вирту¬ 
альная любовь обре¬ 
ла свою основу и в ре¬ 
альной жизни. Брако¬ 
сочетание состоялось в одном из древнейших 
замков Амстердама и позже было повторено 
в мире любимой игры. О том, где именно 
проходила брачная ночь (в игре или реале), 
история умалчивает. 


Смерть в онлайне 

Недавно вся он¬ 
лайновая общест¬ 
венность была взбу¬ 
доражена извести¬ 
ем о самоубийстве 
одного из игроков 
в ЕѵбгОиѳвІ (гло¬ 
бальный сетевой 
ролевик от 5опу), 
причиной которого послужило удаление его 
аккаунта с игровою сервера. Позже стали из¬ 
вестны подробности. Оказалось, жертвой бы¬ 
ла девятнодцатилетняя американская девушка, 
известная под ником Іѳга, Эта девушка подро¬ 
боты вала игровым гидом (так называют пре¬ 
дельно опытных геймеров, которым разработ¬ 
чики платят за проведение всяческих туров для 
новичков), Лишившись аккаунта, а заодно 
и весьма непыльной работенки, за какое-то на¬ 


рушение правил, Ьега 
покончила с собой, ос¬ 
тавив записку, что 'во 
всем виновота адми¬ 
нистрация сервера'. 
Родственники немедля 
подали на Ѵегапі (раз¬ 
работчиков игрушки) 
в суд, о журналисты 
с сайта А<ігѳпаііпе 
ѴаЫі начали собствен¬ 
ное расследование прецедента. В результате 
этого выяснилось несколько очень интересных 
обстоятельств. Полиция Колорадо, где якобы 
проживала пострадавшая, утверждает, что е их 
районе никаких самоубийств в последнее вре¬ 
мя не было. Провайдер же этой персоны сооб¬ 
щил, что она находилась не в Колорадо, 
а в Оклахоме, о логин ее и вовсе принадлежал 
человеку, проживающему в Канзасе (владелец 
его и не предполагал, что логином пользуется 
кто-то кроме него), Откуда взялись родствен¬ 
нички погибшей, непонятно вообще... Склады¬ 
вается мнение, что никакой смерти и не было, 
просто какой-то 'умник' решил вытрясти из бо¬ 
гатых Ѵегапі и Золу немного хрустящих зеленых 
бумажек. О как бывает. ■ 


а кому 
Сейчас 


легко? 





ИГРОВАЯ ЗОНА 




Аде о# Етріге$ II: 

Тпе Сопді*егог5 

Дизайнер Грег Стрит продолжоет методич¬ 
но бомбардировать фанатов стратегии свои¬ 
ми новыми картами. Не можем не ответить ему 
взаимностью и не поместить их на компакт. 
За истекший период появились три корты: 
Меігороііз, Ріідгітз и Ргаігіе Играйте. 

АІіеѵк ѵ$« Ргесіаіог ОоЫ 

Ладно, специально для фанатов, хотя и на¬ 
доело уже... До, совершенно верно — новый 
тіззіоп рак появился, уже четвертый! Снова — 
два уровня. Мультиплееровых (обо фурычот 
и для ОМ, и в кооперативе). Один 1.а$І Зіапб, 
другой — Зіогаде. Друзья мои! Если кто слы¬ 
шит меня! Коли жив кто еще! Хищники, чужие 
и морпехи! К боооо-юуууу !!!". 

МесММаггіог III 

(подготовлено при участии 

Алексея Агафонова) 

По случаю появления МесЬѴ\/аггіаг IV мы 
решили дать вам шанс хорошенько тряхнуть 
стариной и ставим на компакт пачку скинов для 
мехов и программку ТехНггв Мопадег, специа¬ 
лизированно занимающуюся натягиванием 


этих самых скинов. У программы свой инсталля¬ 
тор, так что никаких проблем с установкой не 
возникнет. Со скинами все чуть сложнее — на 
компакте есть инструкция, ознакомитесь. 

Поначалу мы этим хотели и ограничиться — 
скины заинтересовали нас в первую очередь. 
Настолько, что Алексей тщательно их про¬ 
фильтровал, оставив только наиболее гранди¬ 
озные и сделав но каждого по демонстрацион¬ 
ной картинке. Однако потом, здраво рассу¬ 
див, решили уже не мелочиться и предоставить 
вам в пользование все то остальное богатство, 
которое нам удалось обнаружить. Вашему 
драгоценному вниманию, помимо названного, 
предлагается: 

]. Одиннадцать мультиплееровых миссий 
для МесГіѴѴаггіог. Говорите, прошли игру пол¬ 
ностью, исходили вдоль и поперек? Да окоти¬ 
тесь! Вот вам бесплатный довесок, и да будет 
антитоварищеский геймплей ваш победоно¬ 
сен, как и прежде. 

2. Редактор мультиплееровых миссий 
МесНЗ Міззіоп Ебііог. Необходимо, чтобы ваши 
друзья не только смогли в полной мере и на 
своей шкуре ощутить вашу победоность, 
но и оценить ваши дизайнерские способности, 
не находите? Программа снабжена внуши¬ 
тельным руководством в бое-файле. 


3. Звуковой редактор с простым и звучным 
именем 5оипб Вгоѵ/$ег. Есть в городе том дом, 
о в доме улочка и переулочек... МесВѴѴаггіог III 
и его адд-он Рігоіез Мооп — заместо города, ди¬ 
ректория с игрой — на роли домо, звуковые фай¬ 
лы с расширением 2В0 — улочка, а переулочки 
вы в них сами проделаете с помощью бульдозе¬ 
ра по имени $оипб Ебііог, 

N 0 Опе Ііѵеа Еогеѵег 

Говорят, атмосфера 70-х в ЫОІР не особо¬ 
го чувствуется. Зато ѵѵаіірарег для этого шпион¬ 
ского шутера и скринсейвер для него же впол¬ 
не атмосферны. Вам предоставляется шанс 
убедиться в этом но собственному примере. 

ИеесІ Іог Зр еесІ: 
Рог5сЬе ІІпІеа$Несі 

Раньше мы часто освещали выход новых офи¬ 
циальных стальных коней для Ыееб Іог Зрееб, 
но потом решили подождать, когда развернется 
фанатская деятельность. Но не сложилось — ок- 
тивность вокруг пятого N^5 угасла, не успев тол¬ 
ком разгореться. Лишь одиночки нашли в себе 
силы сварганить несколько машин для любимой 
игрушки. В этом номере мы выкладываем четыре 
известные машины: огзсКе 959 КоабКадѳ, 
ТідѳгСІа\ѵ, РогэсНе 911 СТ1 02 Касіпд Теат, 
РогзсЬе 996 ТіігЬо. Проблем с установкой не 
возникнет — у кождой модели есть свой Зеіцр. 
Помимо машин, на диск поместилось пара про¬ 
грамм, а также замечательные ѵѵаіірарег'ы. 

— 
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Р5НТооІ 1 .0 — программа для конверта¬ 
ции Р5Н/ОР5-айлов в формат ВМР. Теперь 
можно и слайды повытаскивать. В командной 
строке просто пишем &НіооІ.ехе <имя_фай- 
ла.і 5 Л/д&> <имя_файла.Ьтр>. 

Роіісе Наск — дает возможность пока¬ 
таться на всех полицейских машинах в игре. 
Для запуска распакуйте файлы РоІІсе.заѵ, 
РоІісеІ.Ьы^ и РоІісе2.Ьосі в директорию 
$аѵеОо*а, Затем запустите игру и выберите 
игрока Роіісе. 

] Кипе 

Вы уже месяц играете в Кипе? Хочется 
приукрасить десктоп ставшими почти что 
родными изображениями? Отлично — шесть 
отличнейших (без прикрас) обоев в вашем 
распоряжении. И есть надежда, что разра¬ 
ботчики еще порадуют нас всевозможными 
иными довесками для игры, так что — ждем 
большего. 

...А теперь можно смеяться, потому что 
буквально через два часа после написания 
прочитанного вами абзаца мы обнаружили, 
что разработчики, в общем-то, как бы *уже\ 
причем буквально два дня как. Смеялись дол¬ 
го, поэтому в тексте ничего менять не стали, 

В общем, но ваше растерзание: РІДЧЕ тар 
раск, содержащий две карты для беа(ЬппаісЬ: 
ОМ-Во+Ьѵаг апб ОМ-НеІЕѵаіог. Копируете 
файл в директорию с прочими картами; по¬ 
том, когда отыгрываете мультиллеер, откры¬ 
ваете их через “МиІ1ірІауег"/''5егѵег" меню. 

5асгі#ісе и МедеіаН 

ЗасгіГісе — первый на моей памяти продукт 
ЗЬіпу, где начинает воцаряться народное твор¬ 
чество. В том заслуго самих разработчиков, 
которые всячески поддерживают поклонников 
в начинаниях, публикуя их работы но сайте. Ре¬ 
зультат налицо: не успел ЗасгіГісе выйти, как 
уже посыпались первые корты от новоиспечен¬ 
ных поклонничков. Для запуска карт распакуй¬ 
те их в директорию 5асгі(ісѳ\Мор, после этого 
они появятся в общем списке корт. И еще: под¬ 
кидываем вам в пользование несколько качест¬ 
венных обоев. Не поставите, так полюбуетесь 
А вы не поставите. Потому что... 

Мѳ$$іаЬ — известный вам 30 Асііоп от 
5Ьіпу с ангелочком в памперсах на роли спа¬ 
сителя мира появился давно, и не было бы 
смысла к нему возвращаться, если бы не две 
причины: выход Зоспіісе, к которому можно 
означенное возвращение приурочить, и Но¬ 
вый Год, который, как известно, чреват неожи¬ 
данными подарками и сюрпризами. На ком¬ 
пакте — целая куча ѵѵаіірарѳгз для МезвіаЬ. 
Некоторые — совершенно беспринципные. 
Более того — самый беспринципный содержит 
поздравление с Новым Годом ( 'Меггу СЬгізІ - 
тоз'по-ихнему). Вам понравится. 

5оІ4іег ©I РогНше 

В этом номере мы представляем вам по¬ 
следнюю ЕАХ-примочку для $оР, Последняя- 
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то она последняя, но самая аппетитная, так 
как добавляет новые ЕАХ-эффекты в сингло- 
вую часть игры, чего нам, собственно, и не 
хватало,., Изменениям подверглись следую¬ 
щие карты: АКМ1, АКМ2, АКМЗ, СЕКТ, 
К051, К052, КО$3,51В1, ТКЫ1Д5К1, Т5К2. 

Как и раньше, ставится только на версию 
1.06 или 5оЕ Соіб. Инсталлятор свой, про¬ 
блем с установкой не возникает. 

Далее. Уже почти достиг приемлемой 
стадии развития бот для Зоісііег о( Рогіііпе, 
прозывающийся НібеЬоІ (в переводе "ны- 
калыдик']. Мы выкладываем его последнюю 
версию на компокі (инструкция по инсталля¬ 
ции в геобте.іхі) — погоняйтесь за ним по 
уровням, покажите ему, что, как говаривали 
в советские времена, "и не скроется в овраг 
от чекиста подлый враг" Только учтите — 
ему нужна именно версия 5оР Ооіб. Если вы 
таковой не располагаете, то можете ска¬ 
чать бесплатный патч, который апгрейдит 
игру до СоІЗ-версии, Адрес такой: 

Нр://ир2.3<ідомпІоасів.сот/риЬ/ 
іеШгаддесі/датез/воі/ЗОІГ- ОоШ_роісЬ, ехе 
(27,7МЬ) 

1 ЗіагТгек: 

Ѵоуадег — ЕІііе Рогсе 

Совершенно неожиданно появился 
в природе ЕІііе Рогсе СОК, содержащий в се¬ 
бе редактор карт, компилятор скриптов дви¬ 
жения ботов, четыре демоне і рационные 
карты и многое другое. Думою, всем понят¬ 
но, что этот наборчик годится только для 
профессионалов, т.е. тех, кто хорошо зна¬ 
ком с ЗР редактированием. А отправным 
шагом к достижению такового профессио¬ 
нализма вполне может стать изучение вами 
статьи по ОЗРабіапІ в номере. Более того — 
очень и очень рекомендуем вам ознакомить¬ 
ся с ЕІііе Рогсе ОРК сразу же после изучения 
названной статьи в номере. Или е процессе. 

$ііЬтагіпе ТіІап$ 

С любезного разрешения 5поѵ/ЬаІ1 Іпіег- 
асііѵе мы выкладываем на компакт очередную 
стопку поднакопившихся у них на сайте допол¬ 
нительных уровней для стратегии ЗцЬтагіпе 
Тііапз. Так сказать, единым скопом, в количест¬ 
ве шести свежеотваянных штук. Уплаваться, 
увоеваться, короче говоря, и не жить. 

Внезапные овцы 
из 5іі<!сІеп 5#гіке 

Наименованная в русскоязычной интер¬ 
претации как 'Противостояние ИГ (что, во¬ 
обще говоря, более верно), игра постепенно 
обрастает довесками и дополнениями, что 
не может не вызывать восторг и фонтаниру¬ 
ющую эйфорию. На компакте — мод для ко¬ 
мандных сражений. Две стороны, за каж¬ 
дую — до трех игроков. Сами разработчики 
обзывают но свой мод как 'Зцббѳп 5Ьеер' 
Оригинально. В скором времени появятся 
другие миссии и редактор для их построения. 
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ѴѴагсгаН 

Написав превью по Ѵ/агсгаЛ' III, мы внезап¬ 
но осенились идеей: о почему бы не обратить¬ 
ся взором в прошлое и не сделать подборку по 
не утерявшим своей играбельности первым 
двум частям великого сериала? 

Так и поступим. Мы приготовили для вас ис¬ 
торическую подборку по Ѵ/агсгаЙ. Различные 
редакторы (инструкции по инсталляции читайте 
но СО), а также немного классного арта на 
диске. 

ѴѴагсгай 1 Мар Ебі*ог — единственный ре¬ 
дактор карт для первого крафта, почти софт¬ 
верный антиквариат. 

ѴѴагОгаЙ — программа, благодаря которой 
о СатеЫ Зузіетз ( тѵ>ѵ. сатзуз. огд) зноет лю¬ 


бой фанат близзардовских стратегий. Вывора¬ 
чивает наружу все файлы-архивы \МзгсгсгЙ 2. 
Вот вам и спрайты, и звуки, и АІ, и все-все-все. 

ІЮТАеб — редактирует параметры юнитов. 

РІЮ Ітодѳ — берет обычную крафтовскую 
карту и делает большую картинку. 

^аг2хЕс! — независимый редактор карт. 
Имеет несколько больше возможностей, неже¬ 
ли родной, но не более. 

Мы хотели еще выложить пору тем для ра¬ 
бочего стола, но чего-нибудь стоящего, к со¬ 
жалению, так и не нашли. 

Корсары ($еасіод$) 

'Корсаров' ждут давно. Ждут не только 
в России, но и на Западе. Причем Запад уже 
дождолся. И вот, по случаю ухода на золото 


английской версии, обновился сайт проекта, 
на котором теперь можно найти неплохую те¬ 
му для рабочего стола и несколько ѵѵаііра- 
рег'ов. Нет, не просто несколько ѵ/аіірарег'ов, 
а несколько божественно красивых ѵѵаііра- 
рег'ов! Это настоящие шедевры, им место в му¬ 
зее. Что же касается темы — у нее имеется 
свой инсталлятор, даже приятно. 

Проклятые Земли 
(€ѵЯ Мапсіз) 

Четыре красивейших \ѵаІІрарег'а создали 
разработчики из Ыіѵаі ІггіѳгасКѵе для 'Прокля¬ 
тых Земель'. Действительно — супер! Особен¬ 
но парочка, которые с батальными сценками. 
Если но десктоп ставить не будете, то кок мини¬ 
мум посмотрите. ■ 





ЕМОБЛОК 



Демо-версии 

АтеНсап МсОее'і АІіеѳ 

Если б Льюис Кэрол знал, что потомки бу¬ 
дут вытворять с его Алисой, он бы, наверное, 
десять раз подумал, прежде чем приниматься 
за написание книги... Гипертрофированный 
мрачнейший сюрреализм, предстающий на 
смешении жанров ас*іоп и абѵепкіге, в изоб¬ 
ражении разработчиков из Родііе и под эгидой 
Еіесігопіс АПз. Одна из хитовейших игр нынеш¬ 
него периода. 

ВІаНл оі 0огкм5і 

Крутейший фэнтезийный ЗЭ Асііоп на ме¬ 
чах и топорах, среди прочего, характеризую¬ 
щийся фантастической кроѳавостью боев. Раз¬ 
работчик - КеЬе* Ас* $*цсііо 5, издатель - 
Собета$*ег$, 

ОгоѵеН (Ш) 

Никем не ожидаемая трехмерная приклю¬ 
ченческая экшен-аркадо от не слишком извест¬ 
ной конторы Оіпатіс МцІИтебіа, которая об¬ 
речена пройти незамеченной, если вы не по¬ 
смотрите эту демо-версию... ѲгоцсЬ — феери¬ 
чески увлекательная штука, в которую момен¬ 
тально уходишь с головой, чтобы вынырнуть че¬ 
рез пару часов с вылупленными от восторга 
глазами и безмятежно-счастливым выражени¬ 
ем лица на физиономии. Гибрид ІіНІе Від 
АЗѵепШге и Ргіпсе о( Регэіа. Выбор редакции. 
Причем однозначный. 

Рго[ѳеІ ІШ (І'т Ооіпд $п) 

Перспективнейший клон Зоібіег оі РоНііпе 
от Іппегіоор и Еіс1о5, отличающийся хорошо 
проработанным геймплеем и добротной гра¬ 
фикой. Серьезная игрушка — не зря рекла¬ 
мируют. 

ІашогАгопа 

Если станет скучно и захочется развлечь¬ 
ся, загрузите Іазег Агепа. Выкладывая ее на 

компакт, мы решили пожертвовать шестью 


мегоми пространства ради того, что вы мог¬ 
ли полрикалываться над тем, какого качества 
экшены народ умудряется выпускать в наше 
время. 

Так сложилось, что все пять демок относят¬ 
ся к жанру ас*І0П. Причина этого — не наши 
предпочтения, о суровоя действительность 
жизни: в других жонрах ничего такого уровня 
за истекший месяц не появлялось. Впрочем, та¬ 
кие вещи, как СгоіісЬ или АІісе, могут заинте¬ 
ресовать представителей любых жанровых на¬ 
правленностей. 

Подробные описония всех демо-версий чи¬ 
тайте на компакт-диске. 

Патчи 

ВаЫиг'і ОаРо II: ЗЬскіомгг оІАтп 
(8,75МЬ) 

Бешеное количество исправлений и до¬ 
работок по игровой среде. Ставить обяза¬ 
тельно, 

ВаіНт Ь/е: ТЬѳ АпёозІа ІѴог 
(2.16МЬ) 

Чего делает патч, науке неизвестно. И это 
настолько подозрительно, что мы даже решили 
его поставить на СО. Мало ли... 

СоттаптІ А Сопщѵвп #?ес/ АІегі 2 
(1.12МЬ) 

В основном мультиплеер. По синглу — чис¬ 
то косметика. Для тех, кто серьезно играет 

СНтзоп Зкіоз (2.21 МЬ) 

Исправление проблем с сохраненками. 
Добавлено: уменьшение размера своп-файла 
и уменьшение времени загрузки миссий. Имеет 
смысл поставить, 

Ізеаре ёгот ЛЛопкѳу ІзІапЫ 
(1.12МѢ) 

Проблемы с распознаванием 30 уск., со¬ 
хранения некоторых настроек, глюки со зву¬ 
ком, прочее. Надо ставить. 


МГІдЫѳг IV (2.3МѢ) 

Лечит сбои десктопа по выходу из игры, все 
остальное — по сетевой игре. Для тех, кому 
оно надо. 

ВаспІІсѳ (2.97МЬ) 

Устраняет ряд мелких сбоев при игре по 
Сети. Опционально. 

ЗіагзМр Тгоореп: Тоггап 
Азеошіапсу (92 ІКЬ) 

Ставить только тем, у кого сбои с 115В у ко¬ 
го игра периодически не запускается. 

Ѵелот (5.74МЬ) 

Для демо-версии. Добавляет аркадный ре¬ 
жим (для новичков), мульти плеер, поддержку 
ОатеЗру и ІРХ, несколько скинов и по мело¬ 
чам. Сама демка — на компокте того номера, 

ШагІопЛз ВаМЫсгу (2.2МЬ) 

Потрясающий патч с кучей доработок по 
геймплею. Втыкать не задумываясь. 

"Проклятые Зомлм" (10. ІМЬ) 

Поддержка ЗсІЬс Ѵообоо II, правки в игро¬ 
вых зонах, всякие приятности по мелочам. Кли¬ 
ент для подключения к мастер-серверу "Про¬ 
клятых земель". Ставить однозначно! 

Подробные описания всех патчей читайте 
на компакт-диске. 

Трей меры 
и не только 

Ваібцг'з Ѳа*е 2 (мощнейший редактор со- 
храненок), СаІІ Іо Роѵгег 2 (трейнер), ѲгапсІ Ргіх 
Еѵоіцііоп (трейнер), Негое$ СНгопісІез: Соп- 
41 ) 6 $* оііЬѳ Ііпсіепмогіб (трейнер по ресурсом), 
ННлгап: Собѳпоте 47 (сохраненка всех уров¬ 
ней), НогпеѴѴогІб: Са+асіувт (трейнер), Іп Соіб 
ВІооб (трейнер, на русской версии может не 
сработать), N 0 Опе Цѵе$ Рогеѵег (сохраненки 
всех уровней), Кѳб АІег* 2 (пропуск миссий), Кеб 
АІег* 2 (денежный трейнер), ЗасгЖсе (трейнер), 
Зеа Иодэ (сохраненки), ЗіагзЬір Тгоорегз (про¬ 
пуск уровней), \Л/іюгб5 & ѴѴаггіогз (редактор 
персонажа), 2ец5: Мазіег о^ ОІутриз (денеж¬ 
ный трейнер). 

Конкретные описания того, какая про¬ 
граммка его делает, смотрите на компакте. Ш 
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ПО ЖУРНАЛУ 
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Новостной Меридиан 

РіпаІБііп 0.97 АІрЬа 3.1 (ІиІІ іпз+аІІ ѵѵііЬоііІ 
011$, тапу ТцІогіаІ5, ЕХЕ) — новая версия ре¬ 
дактора РіпаІБип, научившегося работать 
с картами для РесІ АІегі 2. 

МЕѴѴ ОН РАСКАОЕ (0.96) (ЕХЕ) - набор 
011-библиотек для редактора РіпаІБип. 

Телевизионный ролик к ОіаЫо 2 

Территория разлома 

"Работа с видео. 

Практическое руководство " 

АѴІЕсІІТ [ЬшІСІ 5ер 22 2000] — редактор для 
работы с видеофайлами 

ОеаіНтаІсІі 

Оііоке III: Агепа. Мод СогкБсгеѵѵ 

НаИ-УІе. Мод ВІоосІ Рог Нопог 

ІІлгеаІ Тоигпатепі. Моды ІпІФгаііоп 2.81, Ш 
ОІсіБкооІ Атр'б и ІІпгеаІ Рогігезз 

Соііпіег-Бігіке. Нестандартные карты: 
с!е_іипдІе, С-5_іеер_гаІіу2, С-5_гаізЗ_Ьеіа, С- 
5_гоЬЬегу_Ь6 (если только мы сумеем их выка¬ 
чать — сервер с картами лег перед сдачей но¬ 
мера, ѳ аккурат когда мы собрались оттуда 
сливать, и пока не подает признаков жизни) 

В последний раз! Скорее всего, действи¬ 
тельно в последний раз, ток как Соііпрег-Бігікѳ 
делается коммерческим, мы выкладываем его 
последнюю версию 1.0 но компакт-диск. Иг¬ 
райте — на радость себе, на горе врагам! 


Вскрытие 

",Вскрываем ВІаіг ѴѴіІсН Тгііоду: 

Яѵ5*іп Рагг" 

Ыосіигпе Есіііог — редактор уровней для 
игр Ыосіигпе и ВІоіг ѴѴіісЬ Тгііоду. Кроме того, 
в комплекте имеются некоторые полезные ути¬ 
литы для работы с ресурсами игры и вся офици- 
□льнш документация. 

Интернет 

"Интернет: 

События за месяц " 

ТЬе БеКІегз — Бтаск А ТЫеІІ Игра, сделан¬ 
ная по мотивам знаменитой стратегии БеНегз. 
Отбиваясь от атак злобных варваров, посяг¬ 
нувших но наше золото, геймеры смогут непло¬ 
хо скоротать время в ожидании следующей ча¬ 
сти сериала, 

Біаг КпідЬіз. Онлайновая стратегия напо¬ 
добие классического Мазіег оі Огіоп. Иссле¬ 
дование галактик, торговля с другими росами, 
постройка колоний, добыча ресурсов, конст¬ 
руирование кораблей ("ручная" сборка из 
разнообразных частей) и, конечно же, боевые 
действия, 

Одним из ключевых отличий "Звездных Ры¬ 
царей" от многочисленных конкурентов явля¬ 
ется возможность игры с компьютером, что 
придется по вкусу настоящим геймерам, 
не обремененным постоянным доступом 
в Интернет. 


"ОНИпе-браузеры " 

Программы для выкачки сайтов: ДИСКо ка¬ 
чалка ѵ. 3.2 (демо), ЫеагЗіІе Віііісі 556, ОРІІіпе 
Ехріогег Рго ѵ. 1.4, Теіерогі Рго ѵ. 1.29. Плюс 
к тому — русификация для Ѵ/еЬ2ір ѵ. 3.80 

Антихакер 

"РігеѵтаІІ. Огонь, иди со мной" 

Ріоѵ/Ргоіескэг — файервол, отличительная 
особенность — полное Ргеемюге. 

Матрица Плюс 

"Оиаке /II; 

Агепа своими руками" 

Пример построения собственных уровней 
от "Игромании". 

Вне компьютера 

іедепсі оі іЬе Ріѵе Шпдз 

Четыре ѵ/аіірарег'а по новому сету Брігіі 
ѴѴагз (1024x768), Іхі-файл с перечнем карт се¬ 
та и ІхІ-файл со слегка обновленными правила¬ 
ми, опубликованными для Брігіі ѴѴагз (на анг¬ 
лийском) Все в едином архиве. 

Мадіс: ТЬе ОаіЬегіпд 

Судя по отзывам, всем очень понравилась 
инициатива помещения сканированных изоб¬ 
ражений карт МТО на компакт-диск. Отлич¬ 
на — продолжим, На сей раз с компакта вы 
сможете взять все карты РгорНесу 

Мозговой штурм 

"Скриитурс" 

Конкурс, размещенный на компакт-диске. 
Информацию о нем читайте в рубрике. ■ 


ВСЯКОЕ РАЗНОЕ 0 


Руководства 
и прохождения 

На компакте вы сможете прочесть: руковод¬ 
ство по Кесі АІегі 2, руководство по 2еііз: Мазіег 
оі ОІутрцз, прохождение Езсаре Ігот Мопкеу 
Ізіапеі (повтор публикуемого в номере), руко¬ 
водство по "Противостоянию I ІІ"/5ис1сіеп Бігіке 
(аналогично плюс полное прохождение за 
немцев; за русских, возможно, нельзя пройти 
по тех причинам вообще), прохождение и по¬ 
лезные советы по МеІаІ Ѳеаг Боіісі (полная вер 
сия), прохождение ВІаіг ѴЛ/і^сЬ Ѵоіідте 2: ТЬе 
І-едепб оі СоЯіп Коек, руководство по БРагзЬір 
Тгоорегз И приносим свои извинения; в том но¬ 
мере в "СО-Монии" была допущена опечатка, 
на компакте публиковалась не полная версия 
прохождения/руководства по Ваібыг'з Оаіе 2: 
5Ьабо\м$ оі Атп, а суммарный вариант от двух 
материалов, опубликованных в журнале. 

По некоторым мотериолам но компакте вы 
обнаружите файлы-сохраненки Мы не указы¬ 
ваем, по каким именно, так как это еще не оп¬ 
ределилось окончательно. 


Мопзігііт Мадшші 

Огромнейшая тематическая публикация 
"МопБіплт Мадпчт", подготовленная БНасІоѵѵ 
Оѵѵеііе», завершилась вместе с этим номером, 
и мы выкладываем на компакт-диск всех рас¬ 
смотренных в ней представителей рода нече¬ 
ловеческого вместе с подобающими их статуса 
графическими изображениями. 

"Руееобит-ЯА" 

Отечественная компания ‘Руссобит-М* 
представляет вашему вниманию обзоры всех 
игр (и не только], выпущенных ею в 2000 году. 
Материал публикуется на правах рекламы, 
что, впрочем, нисколько не убавляет его инте¬ 
ресности. Ознакомьтесь. 

Софтверный набор 

Нынешний компакт, помимо стандартных 
Мадіс Тгаіпег Сгеаіог и Мадіс Біійсазе, пред¬ 
ставляет на ваши суд и пользование очеред¬ 
ное обновление для ОШ, удобнейшую про¬ 
грамму для скачивания длинных файлов 


Ооѵ/піоасі АссеІегаТог (как раз ее активно 
пользовали при скачке демо-версий на ком¬ 
пакт; и свеженький ОігесіХ 8.0 (две версии: 
под N1 и под ѴѴіп9х). 

Инструкции 

На компакте появилось меню ИНСТРУК¬ 
ЦИИ*. В нем находится информация о техничес¬ 
кой поддержке, инструкция по использованию 
Мадіс Тгоіпег Сгеаіог в немирных целях и инст 
рукция по установке модов для 'ОеаФта^сЬ* 
И плюс к тому — объяснение, как устанавливать 
ТЬе РоигіЬ Сотіпд, содержащийся но предыду¬ 
щем компакте (как выяснилось из ваших писем, 
мы недообъяснили некоторые вещи и не все смог¬ 
ли разобраться, что именно нужно делать), ■ 

Редактор рубрики 'СД-Мания' и содержа¬ 
ния компакт-диска: Геймер (датѳг.воЬака.ід- 
голюпіа.гц). Авторы и тестеры содержимого/тек¬ 
стов компакта и текста “СО-МанииГеймер 
(.$оЬако. и т.д.), Алексей Агафонов (агсЬег@ідго- 
тапіа.ги), Андрей Шаповалов (ТегтііФідгота- 
піа.ш). Программирование компакта: Денис Ва¬ 
леев ока Дионис {ѵкеЬпю5Іѳг@\дгоп)апіа. ги) Ди¬ 
зайн оболочки компакт-диска: ЗУБР (диЬг@ідго - 
тапіа.ги), В подготовке компакта принимали 
участие также и другие сотрудники * Игромании' 
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ОКОНЧАНИЕ 


Вампир (ѴанірІгѳ) 

С замирающим сердцем мы подходим к 
самой сложной статье этой Энциклопедии. 
По популярности и известности из всех ге¬ 
роев Мопзігцт Мадпцпл с вампирами могут 
посоперничать разве что драконы, которые 
тоже заслуживают отдельной книги. Но ес¬ 
ли с драконами все более-менее ясно — не 
найдется и двух человек, которые придер¬ 
живаются идентичного мнения о вампирах. 
Их называют нежитью, иной расой или ле¬ 
тучими мышами. Их считают безмозглыми 
хищниками и паразитами либо же высшей 
формой существования. Им приписывают 
самые невероятные способности и нала¬ 
гают самые бредовые ограничения. Про 
них пишут романы, снимают фильмы, со¬ 
здают ролевые игры. Вокруг них сложи¬ 
лась вся "готическая" субкультура, а 
"дивных", почитающих себя за вампи¬ 
ров, в мире во много раз больше, чем 
наших толкинутых "эльфов". Посему, да¬ 
бы не занять этой статьей пару номеров 
журнала и не вызвать негодование 99% 
поклонников вампиров, мы постараемся 
ограничиться наиболее общими и тра¬ 
диционными фактами, 

В большинстве случаев вампиры явля¬ 
ются нежитью, то есть неупокоѳнными 
мертвецами. Они обладают плотью, но 
способны превращаться в туман. В отличие 
от прочей корпореальной нежити, вампиры 
не имеют на себе печати разложения и 
вполне могут сойти за очень бледных лю¬ 
дей. Тело вампира регенерирует от лю¬ 
бых повреждений, нанесенных после пе¬ 
рерождения, но сохраняет весь ущерб, 
полученный при жизни. С возрастом могу¬ 
щество вампира растет, и если он умудря¬ 
ется дожить лет до тысячи, то приобретает 
почти божественную мощь. 

Единственное блюдо на столе вампира 
— человечес¬ 


кая кровь. Кровь животных при необходи¬ 
мости также может быть употреблена, но 
такая диета ведет к отупению и утрате мо- 
гических способностей. Как-либо законсер¬ 
вированная кровь также малополезно — 
важнейшей частью вампирского ужина яв¬ 
ляются психические эманации жертвы, ее 
страх, боль, экстаз и так далее. Элементар¬ 
ная арифметика опровергает распростра¬ 
ненное заблуждение о том, что всякий, от 
кого откушал вампир, в свою очередь 
встает в ряды кровососов. В играх, со¬ 
храняющих 
элемент 
здравого 
смысла, для 
создания се¬ 
бе подобного 
вампиру требуется 
провести опреде¬ 
ленный ритуал, 
обычно заключаю¬ 
щийся во взаим¬ 
ном кровопитии. 

Вампиры со¬ 
храняют все спо' 
собности, кото¬ 
рые имели при 
жизни, и отли¬ 
чаются неверо¬ 
ятной физичес¬ 
кой силой. Понят¬ 
но, что но них рас¬ 
пространяются все 
преимущества нежити — 
иммунитет к ядам, болез¬ 
ням (впрочем, многие ис¬ 
точники утверждают, что, 
скажем, употребление крови 
больных чумой приводит их к бе¬ 
зумию}, магии смерти и так далее. 

Вампир может превращаться в жи¬ 
вотных — обычно это летучая 


мышь либо волк — и командовать оными 
(чаще всего это те же два вида плюс кры¬ 
сы). Он также обладает могущественными 
ментальными способностями — на охоте 
всегда полезно загипнотизировать, усыпить 
или, скажем, вызвать глубокую симпатию. 
А питие крови реализовано в играх путем 
высасывания у "героев" их с таким тру¬ 
дом заработанных уровней. 

Вампиром напридумывали 
целую кучу уязвимостей. Некото¬ 
рые из них исключительно бредо¬ 
вы и, к счастью, мало рас¬ 
пространены — на¬ 
пример, неспособ¬ 
ность зайти в дом без 
приглашения или, ска¬ 
жем, пересечь проточ¬ 
ную воду даже по мосту. 
Среди более традицион¬ 
ных — отвращение к чес¬ 
ноку, осине, святым сим¬ 
волам, зеркалам (в ко¬ 
торых вампиры не от¬ 
ражаются). Но 
больше всего вам¬ 
пиры не любят 
солнечный свет — 
он умерщвляет 
их почти мгно¬ 
венно. 

Типичные иг¬ 
ровые вампиры 
обычно, увы, обла¬ 
дают менталите¬ 
том проапгрей- 
женных упырей 
— они живут 
бандами и на¬ 
брасываются на 
все живое с крика¬ 
ми "о, кровушка!". 












Внешность у них 
тоже соответствую¬ 
щая — синяя кожа, лысые головы, крас¬ 
ные глаза и клычищи до пупа. Что резко 
расходится с заявляемой в тех же самых 
играх теорией о том, как вампиры легко 
маскируются среди людей (что и делает 
их настолько опасными). Нормально ре¬ 
ализованный вампир — это одиночка ли¬ 
бо глава клана, и его практически невоз¬ 
можно даже вычислить, не говоря уже о 
том, чтобы уничтожить. Увы, чаще всего 
вампиры проявляют удивительную бес¬ 
печность в выборе места дневного от¬ 
дохновения, как бы мало беспокоясь о 
собственной уязвимости для света. А 
ведь что может быть проще, чем убежи¬ 
ще в толще скалы, куда можно попасть 
только через трещинку, превратившись 
в туман?.. 

Охотники но вампиров чаще всего ли¬ 
бо снаряжаются осиновыми кольями, чес¬ 
ноком и святыми символами всех известных 
им религий, либо рассчитывают на дневной 
сон противника. 8 первом случае прове¬ 
ренный метод заключается в протыка 
нии колом, отрубании головы и набитии 
рта несчастного кровопийцы специями, 
во втором — в банальном вытаскивании 
под лучи дневного светила. 


Вемик (ІАІешіс) 


Очередное существо из плеяды лолуль- 
вов, вемик является львиным аналогом кен¬ 
тавра. Он обладает телом крупного 
льва, которое в области шеи плавно пе¬ 
реходит в человеческий горе с руками и 
головой. Голова, впрочем,также 
несет ярко выраженные львиные 
признаки в виде черт морды ли¬ 
ца и буйной гривы у самцов. 

Вемики обладают вполне 
человеческим интел¬ 
лектом, но их уро¬ 
вень развития на¬ 
ходится на сто- 
дии каменного 
веко. Они живут 
охотой и владеют 
лишь самыми примитив¬ 
ными устройствами — 
палками-копалками, дро¬ 
тиками, дубинами, пара¬ 
беллумами и так далее. 

Впрочем, нет, парабеллу¬ 
мами они не владеют. 

Доспехов правильные 
вемики не носят, ибо не зна¬ 
ют, что это и для чего нужно 
(впрочем, был один непра¬ 
вильный вемик в Біопе РгорЬеІ, 

но там даже 


тролль ходил в латах). Единст¬ 
венное знакомое им устрой¬ 
ство защиты — кожаный щит. 

Ради каких-либо продвину¬ 
тых инструментов созидания 
либо разрушения вемики с 
готовностью 
нанимаются 
в лроводни- ^ 
ки или следо¬ 
пыты. 

В бою вемики ору¬ 
дуют своим примитивным 
оружием и когтями пе¬ 
редних лап. Они отли¬ 
чаются доблестью и 
гордостью охотни¬ 
ков, но не чураются 
засад и обходных ма¬ 
невров, если они 
принесут преиму¬ 
щество. Племя ве- 
миков может стать удачным союз¬ 
ником или опасным врагом. 

Умеотвие 


▼мертв 

(ѴѴІдЪі) 


Данная форма нежити вполне 
очевидным образом позаимствована из 
Толкиена, из переводов которого мы и взяли 
название. Слово "ѵѵідНГ вообще-то означа¬ 
ет просто "человек", но уважаемый профес¬ 
сор назвал так неупокоенных мертвецов, 
обитавших в древних курганах погибшего 

королевства 
А р н о р . 


Кое-кто предлагал 
переводить их как "вий", но, на 
наш взгляд, это из области 
"слышал звон..." — Гоголь 
тут и рядом не ночевал. 
Умертвив —■ корпо- 
реальная нежить, рас¬ 
положенная в нео¬ 
фициальной ие¬ 
рархии чуть повыше 
упырей, но много 
ниже вампиров. 
Оно отличается 
мерзкой внеш¬ 
ностью, му- 
мифици- 
р о в а н - 
ной пло¬ 
тью, злоб¬ 
но горя¬ 
щими гла¬ 
зами и 
волоса¬ 
ми, давно 
не знавшими расчески и 
шампуня. Живут умертвия 
в склепах и курганах и 
смысл жизни видят в 
умерщвлении оной. В об¬ 
щем, все очень банально. 

В битве умертвие орудует своими когтис¬ 
тыми лапами. Его прикосновение высасыва¬ 
ет "жизненную силу", сирень уровни. Цапну¬ 
ло умертвие мага 5 уровня — и тот вдруг по¬ 
забыл, как произносится слово 'фай-ер- 
болл". Сдачи дать можно, если оружие маги¬ 
ческое или хотя бы серебряное, но уровней 
это не вернет. Зато заклинание воскреше¬ 
ния против умертвий удивительно эффектив¬ 
но — бедняги падают замертво, не иначе 
как от смеха. 

Блуждающий огонек 
(ѴмГГо^ѴѴіір) 

Огоньки --- популярные существа 
встречающиеся во множестве игр. Ино¬ 
гда они благожелательны и "информатив¬ 
ны" (см. сериал Шіта), но чаще жестоки и 
злы — в человеческом, естественно, пони¬ 
мании. Все дело в том, что нормальные 
блуждающие огоньки 'питаются" аурой I 
ужаса и отчаяния, излучаемой человечес- [ 
ким мозгом при осознании неизбежной 1. 
гибели организма. Егдо, чтобы пообе¬ 
дать, огоньку эту самую гибель следует 
организовать. 

Блуждающие огоньки чаще всего 
встречаются в заболоченных лесах. Это 
идеальное место для охоты — их свет завле¬ 
кает ночного путника, ожида- 

ющего 












найти 

избушку на 
курьих ножках, а много 
численные топи явля¬ 
ются подходящей 
конечной точкой 
для завлечения. 

Заполучив объ¬ 
ект охоты по шею 
в болоте, огонек 
начинает испытывать 
неземное наслаждение, 

Выглядят блуждающие 
огоньки как... ну, как блуждающие 
огоньки. Это шары света, способные 
менять свои размеры, цвет и интенсив¬ 
ность свечения — способности, служащие 
как для охоты, так и для коммуникации с се¬ 
бе подобными. Блуждающие огоньки избега¬ 
ют честной дроки, но если все же оказыва¬ 
ются вовлеченными в нее, становятся опас¬ 
ными противниками. Лишь некоторые из об¬ 
ширного арсенала известных заклинаний 
могут на них подействовать, а касание блуж¬ 
дающего огонька наносит мощные повреж¬ 
дения электрическим разрядом. 

рЯГаИ) 

В начале работы над Энциклопедией мы 
планироволи абстрагироваться от любых 
реальных существ, дабы не плагиатировоть 
программу "В мире животных*. Однако вол¬ 
ков мы обойти никак не смогли — не только 
в силу их невероятной популярности, но и 
по причине обилия специфически фэнте- 
зийных форм этих животных, отличающих¬ 
ся злобой, умом и прочими нехарактер¬ 
ными особенностями. 

Волки — хищные и полезные звери. 
Вопреки людской молве (что типично), 
они вовсе не являются кровожадными 
убийцами. Волки по возможности избега¬ 
ют людей, а на домашний скот 
осмеливаются напа¬ 
дать только в 
очень голод¬ 


ш 


Лютоволк (сііге \ѵоІІ) — 
кстати, великолепное слово, снимаем шляпу 
перед авторами перевода "Игры престолов" 
Дж. Мартина, — предок современного 
волка. Это ископаемое (и вполне реаль¬ 
ное в фэнтези) существо ничем не от¬ 
личается от обычного, кроме раз¬ 
меров. Лютоволк достигает двух 
метров в длину. 

Варг (ѵѵогд) является бо¬ 
лее крупной формой люто- 
волка, заработавшей года¬ 
ми эволюции некоторый ин¬ 
теллект и изрядную злоб¬ 
ность. Гоблины и орки 
обожают использовать 
варгов в качестве ездовых живот¬ 
ных. 

Зимний волк (ѵѵіпТег ѵѵоК) явля¬ 
ется арктическим аналогом ад¬ 
ского псо. Он не уступает разме¬ 
рами воргу (до трех с половиной мет¬ 
ров от хвосто до кончика носа), умом 
равен человеку и живет только в снеж¬ 
ной тундре. Зимний волк неуязвим к холоду 
и способен выдыхать поток ледяного возду¬ 
ха, наносящий пусть не самые тяжелые, но 
для нормального человека весьма заметные 
повреждения. 


ные годы. 

Обычно 
они ле¬ 
том лро- 
м ы шл я ют 

всякой мелочью 
типа мышей, а эи- 

/ мой время от вре¬ 
мени загоняют боль¬ 
ного лося или отбившегося о г стада оленя. 
В общем, "мы не волки, а санитары леса". 
Только бешеный или загнанный в угол волк 
станет нападать на человека. Увы, в фэнте¬ 
зи, похоже, все 
волки бешеные, 


Достаточно очевидно, что слово 
"ѵѵоІКѵеге" является перевертышем от 
'ѵѵегеѵѵоІГ. И если последний является чело¬ 
веком, способным (вынужденным) превра¬ 
щаться в волка, то вульфвер — волк, способ¬ 
ный превращаться в человека. Это хитрое и 
жестокое существо, обожающее истреб¬ 
лять людей и им подобных и обладающее 
широкими возможностями для достижения 
этой цели. 

В своей обычной форме вульфвер пред¬ 
ставляет собой обыкновенного крупного 
волко или, скорее, лютоволка. Но при не¬ 
обходимости он может при¬ 
нять облик человека 
или другого гума¬ 
ноида, причем лю¬ 
бого поло и лю¬ 
бой — но обяза¬ 
тельно по стан¬ 
дартам данной 
расы привлека¬ 
тельной — внеш¬ 
ности. Делает 
это вопьфвер 
на охоте, 
чтобы за¬ 
стать вы¬ 
бранную 
жертву 


врасплох, причем пол 
обычно выбирается противоположный — 
когда боги создавали этих существ, они еще 
не подозревали о равноправии сексуальных 
меньшинств, 

Вольфвер в человеческом (эльфийском, 
гномьем...) обличье обязательно тоскает с 
собой какой-нибудь музыкальный инстру¬ 
мент, обычно струнный. Рассеянно пере¬ 
бирая струны, он приближается к жертве 

— а та под звуки музыки 
впадает в 
транс, 


и все ее движения замедляются вдвое. 
Некоторые исключительные вольфверы, 
впрочем, не нуждаются в инструментах — 
они просто красиво поют. Так или иначе, до¬ 
ведя жертву до нужной кондиции, вольфвер 
преображается в третью свою форму — 
полуволка-получеловека. Он горбится, 
вытягивается, обрастает мускулами и 
шерстью и в итоге превращается в гро¬ 
тескного и ужасного великана двух мет¬ 
ров росту, с волчьей пастью и когтями- 
ножами. Последним он, впрочем, пред¬ 
почитает оружие. 8 полуволчьей форме 
вольфвер уязвим только для магическо¬ 
го оружия или для выкованного из хо¬ 
лодного железа. 


Виверна, иначе еще называемая вы¬ 
вороткой, на картинках легко может 
быть спутана с драконом, но на деле от- 1^ 
личается от него не меньше, чем голубь 
от орла. Этот "дракон для бедных" изна¬ 
чально и был драконом — геральдичес¬ 
ким — но в фэнтези обрел собственную 
жизнь. 












Призрак (МгаМі) 


озера Лох-Несс и 
зелеными человечками из летающих таре¬ 
лок. Множество людей уверяет окружаю¬ 
щих, что встречались с гигонтской гориллой 
тибетских гор или находили ее следы, но 
почему-то от объективов фотокамер и сом 
йети, и отпечатки его подошв с легкостью і 
ускользают. 

В фэнтези-и грушках йети появляются 
нередко — принцип "всего и побольше" 
диктует необходимость наличия в 
игровом мире арктической тун- 


Теоретически призрак является одной 
из низших форм бестелесной нежити, но на 
практике он почти не отличается от умерт- 
вия. Это неупокоенный дух злого и могуще¬ 
ственного человека, восставший из могилы 
и существующий ради поглощения жизнен¬ 
ной силы других людей. 

Призрак выглядит как темный полупроз¬ 
рачный силуэт, имеющий гуманоидную фор¬ 
му и красные глаза. Поддерживает такой 
облик он скорее по привычке — ни рук, ни 
ног ему не требуется, и никаких обяза¬ 
тельств по сохранению прижизненной 
внешности у призраков нет. Обитают эти 
существо там, где их похоронили, то есть в 
склепах, курганах, катакомбах и на клад¬ 
бищах. Чаще всего они встречаются груп¬ 
пами, происходя из групповых зохороне- л 
ний вроде фамильных склепов. Если бу¬ 
дущего призрака закопали отдельно, /■ 
он недолго будет страдать от од и но- у Я 
чества - убитые им люди будут воз- Яг 
рождаться такими же призраками, Ш'щЛ 
подконтрольными ему. Л 

Касание призрака передает п, Л 
могильный холод, поражающий К 1 
даже тех, кто обычно к холоду им- 
мунен. Кроме того, оно высасывает чЛ 
уровни. Обычное оружие проходит ѵк,. 
сквозь монстра, не причиняя ему вре- \І \ 
да — чтобы быть эффективным, меч ис- 
требителя призраков должен быть вол- ^ 
шебным, на худой конец серебряным. И — 
призрак облодает стандартным набором 

"неупокоенных" плюшек 
_ и антиплюшек: имму- 

нитет к холоду, магии 
смерти, магии, воз- 
Ж?? действующей на мозг, 

■ ; Ь ОК1 ( Чл '!-■ НО с оливином 

В свету. 

у 

м-><• ть » 

Г,'У ^ святой 

воде. Воскре- 
шение, сколдо- 
' ванное на призрака, 

надежно отправляет его в мир 
Въ иной. 


верна 

дости- 


т р о в 
от носа 


Ш хвоста, с 

ь большим 
змахом кры- 
98. ПОЛОВИ- 
этой длины 
іята ХВОСТОМ, 
юлая часть 
>ой полови- 
приходится 
на голову с 
1 громадной 
пастью. 
;ура виверны 

' обычно имеет коричневый 

или серый цвет. Если внимательно присмот¬ 
реться, станет очевидно огличие виверны от 
дракона-недоросля: у первой лишь две ла¬ 
пы, как у обычной птицы. Знакомство со вто¬ 
рым отличием, скорее всего, будет первым и 
последним — хвост зверя украшен лолу- 
/ метровым жалом наподобие скорпионье- 
го, яд которого разит наповал, 

Образ жизни виверны ха- ^ 
рактерен для любого круп- 
наго хищника. В одиночку 
или небольшой группой 
\ эти летучие ящеры селятся на л 

"Д каком-нибудь утесе, откуда 
ч, \ ежедневно выпетою! на поис- Ж 
ки пропитания — размером с 
з / человека или чуть побольше. Охо- 
V титься виверна умеет, посему ей с 
легкостью удается застать жертву 
врасплох. Бесшумно спикировав на 
>7 добычу, ящер старается схватить ее 
"7 когтями и взмыть в воздух, где он на- я 
/ несет ей достаточно повреждений 
! хвостом и зубами, чтобы та переста- Ы 
ла дергаться. После чего можно спус- Д] 
титься и покушать с относительным М ы 
комфортом. На земле виверна мТшА И 
драться не любит и не умеет, 

изобилие в под- шШ г'- 1 ■“ 


7\} о оную надо кем-то 
населять. Они отлича¬ 
ются огромными размера¬ 
ми — до двух с половиной метров ростом 
и внешностью типичных горипл, но белого 
цвета. Этот окрас позволяет им с легкос¬ 
тью маскироваться под снегом и быть поч- і 
ти невидимыми при сильном снегопаде. 
Йети — обезьяны хищные, и хотя в обыч¬ 
ных условиях они предпочитают есть оле¬ 
ней, но в тундре часто бывают голодные 
годы, посему добычей могут стать и олене¬ 
воды. 

В бою йети использует свои огромные 
когтистые лапы. Часто этого бывает до¬ 
статочно — многие жертвы впадают в сту¬ 
пор, увидев среди снежной бури ледяные 
глаза снежного человека, и становятся 
легкой добычей. Если же обед пытается со¬ 
противляться, йети может заключить его в 
свои жаркие объятия. Вернее, в леденящие 
— удивительный мех 


Йети (Уеіі) 


Легендарный снежный 
человек является одним из 
самых популярных зоо- 
I логических мифов со- 
М| временности, 

наряду с 
чудо- 

— в ищем 


поэтому ИХ 
земельях компьютерных 
игр представляется по 
меньшей мере странным, 





















Кок и их предки, юонь-ти боль¬ 
шую часть досуга посвящают поклонению 
своим змеиным богам. Центр их жизни 
храм, обычно расположенный где-нибудь в 
позабытых руинах. Там чудовища приносят 
людей в жертву, делают из них зомбиро¬ 
ванных слуг, называемых "хистачи", или | 
просто пожирают. Помимо человечес¬ 
кой плоти, они также имеют слабость 
к дичи, и даже разводят бескрылых 

В бою юонь-ти очень опасны. 
Обладающие человеческими 
руками используют оружие, І| 

обладающие человечес- уйШгя! 

кими головами — закли- ЖКпщшЖ 1 
нания, и все без исключе- I щ 

ния не чураются примене- ящ 

ния секретного вундервоффе — Ж 

мозгов. Юань-ти предпочитают ата- Дд 
ковать из засады, усеивать предпо- СрУ* 
лагаемый маршрут продвижения ш щ і 
противника ловушками — в об- и 
щем, используют любоые доступ- 
ные преимущества. СлшЛ 


^ снежного 

человека поглощает тепло, и 
прикосновение к нему чревато обмороже¬ 
нием. Очевидно, что сам йети от холода аб¬ 
солютно не страдает. Зато, опять же оче¬ 
видно, сильно страдает от огня. 


точно стары и находятся 
не в лучшей форме, ток что зомби, лишен¬ 
ные определенных частей тела, не являются 
редкостью. 

Хотя они несколько сильнее 


скелетов, зато крайне медли 
тельны, ковыляют на мини 
мольно возможной скоро- 
^ сти и вполне уязвимы для 
т* колюще-режущего ору- 
^ жия. Любой психичес- і 


Юань-ти (Ѵѵап-И) 


Эти существа с китайским названием 
являются очередной — к счастью, послед- 
[ ней в данной Энциклопедии — формой 
змеелюдей. Злобные и чрезвычайно умные 
создания, юань-ти появились на свет из по¬ 
забытой человеческой расы, поклоняв- 
/ шейся темным богам-змеям. Боги эти как- 
г то раз взяли и решили "'благословить" сво¬ 
их верных слуг — потомство этих последних 
стало проявлять определенные змеиные 
черты. Сначала эти черты были слабо выра¬ 
жены, но — лиха беда начало, Теперь раса 
юань-ти состоит из трех видов существ: чис¬ 
токровных, полукровок и чудовищ. 

Чистокровные юань-ти, вопреки назва¬ 
нию, являются низшей кастой этих монстров. 
Они выглядят почти как люди, имея лишь ма¬ 
лозаметные элементы змеиного наследия — 
например, раздвоенный язык или зрачки- 
щели. Зато они могут играть роль шпионов и 
дипломатов в человеческом обществе и 
пользоваться заклинаниями. Черты полу¬ 
кровок уже значительно отличаются от че¬ 
ловеческих — это может быть, например, 
1 змеиная голова или хвост вместо ног. 
Наконец, чудовища юань-ти, возглавляю¬ 
щие этот народ, имеют лишь одну челове- 
Т ческую черту на огромном змеи- 
1 ном теле — например, руки или 
1 голову. 1 


щ чело- 

V 4 / 

зомби даже не убега- ] 
Л ет, а уходи: неторопли- гч 
УЦЙВ лШЗ^Ж вым шагом, а те доже V 
: , Л Ж ч не могут компенсиро- і 

С & Д\ ваіь недостаток ско- 

рости внезапностью — 

" сладкий аромат разложе- 

ттуИЯ ния выдает их за милю. 

Значительно сложнее 
КЖѴЛ справиться с жу-жу 

зомби, созданными / 

■ ИіШ из ЖИВЬІХ людей с 
(ЖѴ‘ 1 1 * помощью заклинания 
К Ѵ% |Г высасывающего жиз 

Ы \ [ ненньіе силы» Эти сущест- 

\и за обладают неповреж- 
| • денными телами и со- 

/і * \\ Х Р° НЯЮТ часть интел- 
1 ц Ц р«І лекта, включая при- I 
жизненные навыки, г 
Они способны использовоть оружие, ла¬ 
зать по стенам, выполнять сложные ко¬ 
манды. Плоть жу-жу зомби неуязвима для не¬ 
магического оружия, и даже волшебные 
дрыны ударно-дробящего и колющего типа 
наносят им лишь половинные поврежде¬ 
ния. Жу-жу зомби видят сквозь иллюзии, і 
неуязвимы для электричества и плохо го- / 
рят. В общем, зомби-то они зомби, но О 
поменьше бы таких зомби... ■ 


(ХотЫе) 


Ааа... свежие мозги... свежие 
мозги..." — кто же не любит этих милых гѴ 
созданий с невыразительными лицами 
и следами насильственной смерти на те- / 
лох, которые неуклюже ковыляют, еле- А} 
по выставив перед собой руки? Хотя 
сам термин "зомби" пришел из вуду¬ 
истских легенд, где означал (и в желтых га¬ 
зетенках продолжает означать) вполне жи¬ 
вого человека, магически загипнотизиро- 
ь ванного и "запрограммированного" на 
выполнение какого-либо действия, у 
1* \ нас он давно и прочно ассоциирует- 
/ ся с неупокоенным мертвецом — са- 
мой низшей, наряду со скелетами, 
18^ формой нежити. Зомби создаются с 
помощью черной магии из покойни- 
ков, еще не лишившихся остатков пло- 
л ти. Обычно трупы эти все же доста- 


Вот, собственно, и все. Эпохальный труд закончен, 
наконец-то я могу пойти и как следует выспаться. В 
заключение я хотел бы с благодарностью упомянуть 
тех, без кого данный материал, возможно, никогда не 
увидел бы свет. посвящается 

(г. Москва; ЬМр://асІпсІ.ги) за 
дружбу и поддержку, и особенно 
(г. Санкт-Петербург) за вдохновение. 















"Вперед, Сполох, —~ 
вперед/ — крикнул 
Гэндальф коню. — 
"Смотри. Это зовут 
ко помощь огни Гондора. 
Война началась!" 

Дж, Р, Р. Толкнем 
елнн Колеи" 




Антон Г олицин (ІіеЬегіозЬа @НоітаіІ. сот) 





Более полутора лет назад легендарна* 
ВІіххаггі объявила о безвременной кончине 
своего проекта под волнующим названием — 
ѴѴагСгсгіІ Агіѵепіогез: БогсІ о( »Не СІалз. И хотя 
по жанровой принадлежности таи н не родив¬ 
шаяся ѴКА:ІоК являлась вовсе не стратегией, 
а совсем наоборот - местом, сердца поклон¬ 
ников вселенной ѴІагСгаЙ обливались кро¬ 
вью. "Неужели все?" - возопили они к равно¬ 
душному небу. - "Неужели это конец?!!!" Су¬ 
дя по всему, в ВІіххаге) подумали, что негоже 
в преддверии грядущего ОІаЫо 2 отваживать 
от себя потенциальных клиентов, н объявили 
о начале работы иад ѴѴагСгаН 3 - отнюдь не 
местом, а совсем наоборот - роле¬ 
вой стратегией. 

Разработка игры началась 
около гада назад и еще очень 
далека от завершения, 
но кое-какие прикидки 
на будущее сделать 
можно. Совсем недавно 
стало действительно 
можно. 


Хороший 
. орк — 
живой 
орк! 

Сюжетно ѴѴСЗ станет 
как бы прямым заместите¬ 
лем безвременно почив¬ 
шей ѴѴСАІоіС. Исто¬ 
рия начиноется на том 
самом месте, где 
закончился 
\Л/агСга8 2: Веуопб 
ТЬе йагіс РогіаІ... 

Через несколь¬ 
ко лет после того, 
как Темный Пор¬ 
тал, разделявший 
родину орков — 
Драннор и челове¬ 
ческий мир — Азе- 
рот, был разрушен, 
бывший в рабстве 
у людей молодой 
орк Тралл сбежоп 
из плена и отпра¬ 
вился разыскивать 


уцелевших сородичей, дабы восстановить 
былую мощь орков и отомстить обидчикам — 
дряхлеющему Альянсу людей и эльфов. 

Но его мечтам не суждено было осущест¬ 
виться. Воины таинственного Пламенного Ле¬ 
гиона в буквальном смысле слова свалились 
на Аэерот с небес и принялись методично 
уничтожать все живое, что встречалось у них 
на пути. Оркам под предводительством Трал- 
ла пришлось объединиться с войсками Альян¬ 
са, чтобы отразить нашествие и спасти оба 
мира от разрушения — ведь Портал пере¬ 
стал существовать, и уничтожение Азерота 
ставило под угрозу и государство орков. 

- — Такова вкротце сюжетная 

завязка нового \Л/агСгаН. 
Разумеется, история, 
представленная в рели- 
ѵ зе, будет много деталь¬ 
ней и проработан¬ 
ной — ток обещают 
разработчики. И им 
можно верить — ВІіггагсІ, 
как-никак! 
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Мы будем 
жить 
теперь 
по новому 

Разработчики пози¬ 
ционируют игру как 
Коіе-Ріауіпд Зігаіеду (в моем 
вольном переводе — "роле¬ 
вая стратегия"!. Что же это за 
зверь такой? До ничего 
особенного — просто 
на плодотворную почву 
стратегий в реальном 
времени заброшено се¬ 
мя элементов РРС. В 
ВІіггагб всегда умели 
совместить приятное 
с полезным... 

Всего на выбор иг¬ 
рока будет представле¬ 
но пять рас. На данный 
момент объявлено о че¬ 
тырех: Орки (Огсз), Лю¬ 
ди ! Нитоп$), Демоны 
(Эетопв) и Нежить 
(УпсІеасІ), а какой будет 


1 



• Интересно, что это за магия? 
Уж не лечение ли?,* 


пятая раса — узнаем в январе. Как 
и в ѴѴагСга8 2, расы состоят из представите¬ 
лей разных, так скажем, "пород" живых су¬ 
ществ, населяющих вселенную ѴѴагСгаД. 
К примеру, Нідтюпз объединят в себе Людей, 
Эльфов и Гномов. Для игры за каждую росу 
придется изобретать свою стратегию — Лю¬ 
ди и Неумирающие будут столь же непохожи 
друг на друга, как Терраны и Зерги 
в ЗГагСгаІі. В мульти плеере игроки, играю¬ 
щие за разные расы, смогут создавать Альян¬ 
сы — расы специально разрабатываются то- 
ким образом, чтобы как можно полнее до¬ 
полнять друг друга. Так что уже сейчас можно 
рекомендовать не пренебрегать возможнос¬ 
тью объединения — скорее всего, небольшая 
армия из людей и орков сможет в сетевой 
битве одержать верх над вдвое превосходя¬ 
щими силами противника, состоящими, к при¬ 
меру, из одних только демонов. 

Кок обычно, для строительства зданий, их 
апгрейда и создания армии будет необходи¬ 
мо добывать и перерабатывать ресурсы. Чис¬ 
ло их на сегодняшний день неизвестно, пока 
говорится лишь про золото (для людей и ор¬ 
ков) и трупы поверженных врагов (для нежи¬ 
ти). Вообще же, чувствуется, что для разра¬ 
ботчиков ресурсы — это больная мозоль. 
Большего, чем "на данный момент было бы 
преждевременно публиковать какие-либо 
детали.,.", от них добиться не удается. 
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Официальный издатель на территории России - компания "БУКА 


— 

Продолжение самой популярной в России пошаговой стратегии Герои Меча и Магии III 
Две новых кампании, из 8 сценариев каждая, последовательно повествующая о подвигах Тарнума 
Настоящий подарок поклонникам хороших игр - десятки часов полного погружения в игру 
Не требует наличия на диске Героев Меча и Магии III 


Системные требования 

Операционная система ѴѴ1ІЧООѴѴ5 95/98 или МТ 4.0 с установленным 5Р4 

Процессор 133 МНг (Репйигп 166 рекомендуется) 

НАМ 32 Мб 

Звуковая карта совместимая с ОйесГХ 6.0 или выше 

СО-ЯОМ Драйв 4-х скоростной 

Управление Мышь/ Клавиатура 

Внимание! Игоо мо жег не за пускаться с устройств СО-НУѴ и ОУ О 


вцтѵфіші: 


Игры компании "Бука почтой: тел. (095)190 9768 или ечпаіі: паѵі&аТСЗ'аПа.ги 

По вопросам оптовых закупок:обращагься по тел. (095)111 5156.1115440 е-таіі: тагкеШЬика.сот 












































Зсгеогл сможет на некоторое время придать 
ускорение юнитам из своего отряда. А ускоре¬ 
ние — это не только бегать быстрей, это и ме¬ 
чом махать постремительней. 

Со смертью вошего Героя (Героев) игра 
не заканчивается. Главнокомандующего 
можно оживить (за определенную плату, ко¬ 
нечно) и вновь отправить в бой, причем все 
его характеристики и умения сохраняются. 
Проигрыш наступает только в тот момент, 
когда у игрока разрушены все здания. 


Всем миром — в бой 

Структура миссий такая же, как и в Ноте- 
ѴѴогі<± Может быть, получив в брифинге зада¬ 
ние, в процессе выполнения внутримиссион- 
ных квестов вы узнаете, что для завершения 
миссии придется сделать нечто чуть ли не про¬ 
тивоположное первоначальному заданию. 

Стратегия, пусть и ролевая, пусть и с отлич¬ 
ным синглом, без мультиплееро быстро угас¬ 
нет, и ВІІ 220 ГСІ это прекрасно понимает (а ког¬ 
да она этого не понимала?), Планируется под¬ 
держка самых разнообразных сетевых режи¬ 
мов, включая битвы но серверах ВаНІе.пеГ. 

Неизвестно, сколько игроков смогут одно¬ 
временно участвовать в сражениях по Ин¬ 
тернету, но уже сейчас ясно, что их будет 
больше восьми. О возможностях образовы¬ 
вать альянсы с другими игроками я упоминал. 
Также планируется сделать возможной тор¬ 
говлю юнитами и управление дружественны¬ 
ми войсками. Баланс во всем, баланс везде, 
баланс любой ценой — это девиз ВііігагсІ. 

Обещан встроенный редактор миссий, 
подобный тому, что был в БіагСгаВ, только 
более продвинутый. Называться он будет ЗР 
ѴѴогІсІ Ебйог. В нем вы сможете не только со¬ 
здавать карты уровней, но и пришпиливать 
к ним собственные звуки, скины, скрипты и во¬ 
обще все, что позволяет реализовать движок 
игры (это верный кандидат на разбор в 'Мат- 
рицуЛлюс"). Карты могут быть многоуровне¬ 
выми — наличие пещер должно, по идее, сде¬ 
лать сетевую игру еще более увлекательной. 




в ѴѴС 3 — это специальные 
юниты, обладающие свои¬ 
ми уникальными характе¬ 
ристиками, способностя¬ 
ми, умениями и даже инвен¬ 
тарем, Маіез^у помните? 

Вот-вот, почти то же самое. 

А разработчики даже 
сравнивают их с лриклю- 
ченцами из ролевых игр. 

Герои развиваются не 
кок Компьютер на душу 
положит, а как хочется 
вам. То есть все происхо¬ 
дит по привычной для по¬ 
клонников ЙРѲ схеме: 
за каждого убитого врага 
Герой получает опреде¬ 
ленное количество экспы, которая потом рас¬ 
кидывается игроком по трем базисным харак¬ 
теристикам: ЗтгепдНі, Адііііу и ІпіеІІідепсе. 
С ростом уровня у Героя появляется возмож- 
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Стычка людей и орков. Правда, в ѴѴСЗ 

это извечное противостояние может обернуться союзом. 


Но ресурсы — штука вторичная. Куда как 
интересней то, на что мы будем их тратить. 
Уже сейчас объявлено о двух типах строений. 
Один из них — стандартные для любой страте¬ 
гии здания, которые вы строите самолично — 
стены, охранные башни, шахты, кузни, бараки 
и прочая, и прочая. А второй — некие изна¬ 
чально существующие на карте сооружения, 
с которыми игрок сможет каким-то образом 
взаимодействовать, при условии, что рядом 
с этим зданием есть Герой (о Героях ниже). 

Любое здание может быть разрушено лю¬ 
бым юнитом, правда, некоторые юниты будут 
приспособлены для тотального демонтажа 
чуть лучше. О соотношении масштабов зда¬ 
ний и размеров юнитов судить пока рано — 
то, что вы видите на скриншотах, вполне еще 
может быть изменено в ту или иную сторону. 
"Мы все еще экспериментируем с размерами 
строений ," — говорят в ВІІггогсі. 

Само собой, добытые ресурсы будут рас¬ 
ходоваться также и на производство юнитов. 
Среди последних присутствуют водные, воз¬ 
душные и наземные — как обычно. Кстати, 
вполне вероятно, что в \ѴСЗ вы сможете 
встретиться со старыми знакомыми из преж¬ 
них игр серии, Сагоп'ом из ѴѴС1, например. 
Обещаны также драконы, людоеды и прочая 
живность, которая временами будет вести се¬ 
бя нейтрально по отношению к игроку, а дру¬ 
гими временами — окажется не прочь попро¬ 
бовать свежего мясцо. Это кок повезет. 

Управление юнитами будет простым 
и привычным — мышь, рамки, горячие клави¬ 
ши. Поскольку ВІі22агсІ уже давно является за¬ 
конодателем мод в области удобного интер¬ 
фейса — не извольте беспокоиться относи¬ 
тельно ѴѴСЗ на этот счет. 


Героями 
не рождаются 

Здесь Героев покупают — такова суровая 
правда жизни. За деньги, нажитые непосиль¬ 
ным трудом на золотых копях. Зачем их поку¬ 
пать? О, есть масса причин! По сути. Герои 
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+ Обратите внимание - интерфейсная панель 

в изрядной степени сцитирована со старнрафтовской. 


ность изучить новое умение, причем умения 
у каждого класса Героев (ѴѴагІогсІ, Раіасііп, 
Зогсегезз и др.} — уникальные. 

Геройский инвентарь невелик — пока в нем 
только четыре слота. Но в процессе баланси¬ 
ровки игры количество 
слотов может увеличиться. 
А вот что там будет хра¬ 
ниться, пока толком неяс¬ 
но. Возможно, артефакты. 
Возможно, броня/оружие. 
Либо и то и другое вместе. 

Герой выполняет функ¬ 
ции главнокомандующего 
отряда ваших юнитов. 
Именно он общается 
с ЫРС, именно он получа¬ 
ет квесты, ему же и подвла¬ 
стны различные полезные 
для вас и вредные для вра¬ 
га заклинания. Нопример, 
один из орковских Героев 
с помощью спелло Радіпд 
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БМОР’І 


Паладин на задании по охране частной 
собственности. Вооружен, если не ошибаюсь, 
"утренней звездой". 
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Безобразные умертвия со¬ 
зданы из органов и частей тел 
убитых воинов. Эти ог- 
I . ромные чудовища 

Ыі ~іЛ І 1 Л| °б ят резать 

и рвать на час- 

Іг\ К! щихся тел Л 
Цп № постоянно 'іИр® 

■ К кровь, а по- 
II/ зади себя VI 
ВѴ они оставляют 

скотобойни. ~ 
При виде умертвий в ря- Щ 
дах противников немедленно 
возникает паника. Ибо любое 
живое существо знает, что 
умертвил не только отвратитель¬ 
ны на вид и на манеру боя, 
но и мастерски владеют холод¬ 
ным оружием. 


СоШ ѴГгаііЬ 

Немногие из захваченных 
Легионом вместе с Ыег'гНыГом 
и выживших Волшебников были 
трансформированы в телесное 
воплощение Холода. Назван- 
Призраками Холода, 
они стали злыми и жес¬ 
токими. 


ѵ героях пока мало царей 

что известно, но на неко* и ядо- ТМ 

торых мне все же удалось витого Н 

собрать небольшое досье. зелья V 

Знакомьтесь — герои расы погиб- и 

ІІпсІеасІ: ших оро- I * ^ 

ЧЬИХ ВОЛ- || 

Ыесготапеег ш е б н и - 

Хотя и сохранив человечес- ков. Ры- I утл 11 

кий облик после подписания ц о р и М ^ 

пакта со Смертью, некромансе- Смерти V 

ры стали самыми ужасными заменили в Орде 

агентами Легиона. Считается, уничтоженных волшеб 

что эти коварные люди познали ников, однако по при- 

магические тайны Даларана. чине их необузданно- 

Жажда темных знаний удержи- сти вскоре были из- 

вает их души гнаны из клана, і 

во влас- Г\ Они, вместе с их хо- і 

ти тьмы. Х^ 1 / \ зяином — 

ЫеггЬоІ, м» І Ыег'гНыГом, 

Король ^ 

Легиона, 
предоставил 
им неограничен- Олі 
ную власть над шЯ 
мертвыми в обмен Мт 
на их лояльность Шйд 
и повиновение. 

Темные некро- я 
мансеры могут по¬ 
велевать различными 
типами нежити и даже 
создавать новых / 
солдат из у / 

повер- *- — 

женных врагов. 


ные 


вонь 


>ыли захвачены 
„ в плен Легионом 
‘I, уже после войны 
ц| в Дронноре. Ког- 
да Ыег'гЬііІ 


стал 
Королем Легио- 
но. Рыцари Смер- 
[ ти отказались возда¬ 
вать ему почести. 
В наказание за не¬ 
повиновение КО- (е --1 
эль лишил их боль- ЩН, 


Наполненные желанием при¬ 
чинять боль и страдание, эти 
г бывшие вол- 
^ шебники бе- 

зоговорочно 
подчиняются 
ЯРЧк своему Коро- 
у / лю, пользуясь но- 
АЯВМ РѴ вообретенными 
* Ій] \*Л способностями 
Д М І Іу лишь во славу Его. 

Призраки Холода 
могут летать над по¬ 
лем битвы, посылая на врагов 
мощнейшие заряды леденящего 
смертельного холода. 


силы и с 
ратил в сталь. Теперь 
они просто самые — 
сильные воины войск Я 
Легиона 

своих магических спо 
собностей. 


ОеаіЬ КпідНі 

Рыцари Смерти были созда¬ 
ны ОиГс/ап'ом в течение Второй 
Войны из останков людских Ры- 


лишенные 


Красота — 
страшная сила 

За графику игры беспокоиться не прихо¬ 
дится. Посмотрите только на скрины 
да вспомните восторженные вопли наблюда¬ 
телей с прошлогодней ЕСТ5. 

А если не помните — поверьте на слово 
с графикой все будет прекрасно. Полигон 
ные юниты, детальнейшая анимация моде 
лей, высокохудожественные спецэффекты — 
а общем, рекламу из этих эпитетов состав 
пять, да и только. 


Третий ѴѴагСгаН с момента своего анон¬ 
сирования вызывает полный спектр положи¬ 
тельный эмоций — от бурных проявлений ра¬ 
дости до просто живого интереса. Проект 
развивается, но, как обычно, ВІІггагсІ и не ду¬ 
мает посвящать общественность в детали. В 
тени этой таинственности растет что-нибудь 
красивое, сильное и развесистое. И вряд ли 
игра под лейблом \МэгСга/і может позволить 
себе стать чем-либо, кроме живой классики. 

Думаю, она и не позволит. Ш 


іх бы мы не 


у ВЕіххсшІ не быва 


• Анимация детализована до предела. 
Какое-то похожее на лошадь суіцество 
под всадником лягается задними ногами 
Или зто его взрывом так перекрутило?.. 














































Ринат Хазиев ( гіпаі@ід.ги ) Олег Полянский (год@ідготапіа. т) 
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Вот омо - соседство модерн- н "примитив-" классов. 


можно, горький опыт тому 
виной? Впрочем, попро¬ 
бую скрупулезным описа¬ 
нием геймплея повергнуть 
в прах свои сомнения. 

Оставив общие стра¬ 
тегические концепции 
в стороне, немедленно 
перейдем к деталям и тон¬ 
костям. Для начала сооб¬ 
щу: очень большое значе¬ 
ние имеет правильное ге¬ 
остратегическое распо¬ 
ложение вашей базы. Это 
означает, что если вы где- 
нибудь хорошо спряче¬ 
тесь вместе со зданиями 
и охранным периметром, 
вас никто трогать не будет. До поры до вре¬ 
мени, конечно. Чтобы подпортить кровь аг¬ 


рессорам, когда все же придет пора и наста¬ 
нет время, можно построить непробиваемую 

оборону. А сделать это 
куда проще, если база 
возведено на скале. 

Эти же принципы ра¬ 
ботают и в обратном на¬ 
правлении, то есть против 
вас. Если вы поведете от¬ 
ряд в безумную лобовую 
атаку, то, скорее всего, 
проявленная опрометчи¬ 
вость обернется вашим 
поражением. Беря же 
пример с нормальных ге¬ 
роев {в обход, доктор, по¬ 
ра уж...}, прячась е кустах 
и оврагах, вы тем самым 
обратите на себя благос- 


лучите дополнительный шанс застать врага 
врасплох. Что это означает на практике, точ¬ 
но не скажу — вряд ли "застойные врасплох' 
юниты врага утратят способность к сопро¬ 
тивлению. Вероятней всего, подразумевает¬ 
ся, что компьютер не стонет выращивать у се¬ 
бя в тылу защитные сооружения в большом 
количестве, и овладеть его базой будет про¬ 
ще путем не-фронтальной атаки. Моя гипоте¬ 
за приобретает интересный оттенок в свете 
того факта, что вся игра будет проходить на 
одной большой карте мира (я не зря вкатил 
название дебильного фильма в заголовок — 
деление на миссии оставлено истории). 
То есть игрока обязывают продумывать каж¬ 
дый тактический ход — одно неверное движе¬ 
ние, и нож в виде разрушенной обороны (за¬ 
кравшегося в тыл врага, захлебнувшейся гло¬ 
бальной атаки, на которую вы бросили все 
ресурсы — нужны еще варианты?} засядет 
у него в горле. И обычной перезагрузкой по¬ 
следнего сейва его уже не вытащить. То есть 
можно, но только если не смущает неостано¬ 
вимым фонтаном бьющая из раны кровь... 

Карта поделена на климатические зоны. 
Это означает, что если на севере должно 
быть холодно, а на юге жарко, то так и будет. 
Огромное значение будет иметь меняющая¬ 
ся в процессе игры погода. Дожди и снега, 
раскаленное лето и влажная осень как-то по- 
своему повлияют на геймплей. В теории. 
На практике — вновь не могу избавиться от 
скептического отношения. Ну как в КТ$ дождь 
может влиять на боевые действия? Разве что 
радиус видимости изменится/погоду нелет- 


Погрузившнсь в изучение материалов по 
ЕрКодие, в был несколько подавлен величи¬ 
ем замысла разработчиков. Невообразимая 
глобальность проекта давила на сознание. 
Она застревала в горле. Но, прокаш лившись 
и накапав себе хорошую дозу успокоительно¬ 
го л од названием "скептицизм", я мужествен¬ 
но начал перерабатывать полученную ин¬ 
формацию, местами проводи даже поверхно¬ 
стный анализ фактов. Результат этого мозго¬ 
плавящего занятия очень напоминает текст, 
который вы сейчас прочитаете. 

Восстание сипаев 

Про сюжет джентльмены из Теат Зідта 
партизански молчат. Говорят, что не хотят 
раскрывать козыри раньше времени (хотя 
именно это замалчивание и выбивает у них 
козыри). Известно лишь, что действие игры 
будет происходить в мире, похожем на наш. 
Правда, все управление сосредоточено в ру¬ 
ках двух диктаторов, но никто насчет этой са¬ 
мой диктатуры особенна не возникает. Всем 
живется хорошо, сытно кушается и сладко 
спится. Вы начинаете игру в роли офицера, 
чье задание — остановить восставших. Кто 
там восстал, откуда и зачем — тоже держится 
в секрете. Вероятно, данную информацию 
разработчики также считают козырной. 

Поле битвы — Земля 

Цитата из пресс-релиза: "Геймплей будет 
отличаться от всего виденного вами в стратеги¬ 
ях". Не могу это обосновать логически, но меня 
цитата наводит как раз на обратную мысль. 
Откуда бы взяться подобному скепсису? Воз- 
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Примитивный 
модернизм 

Все юниты в Ерііодие будут 
разбиты на два — 

класса — ргітЖѵе Кг 
и тобет. * 

"Примитивы” 
выглядят лрибли- 
зительно как 
транспортные 
средства Вто¬ 
рой Миро¬ 
вой — самолеты 
тех времен, маши- 
ны, в общем, то, что вы 
видели в фильмах. В отно¬ 
шении "модерновых” юни 
разработчики блюдут "козырную' тра 
дицию — про них ничего конкретного не изве¬ 
стно. Подключив в сеть интуицию, могу пред¬ 
положить, что юниты этого класса будет 
иметь футуристический вид. Кстати, те же са¬ 
мые термины - ргітіНѵе и тобегп — приме¬ 
нимы и к зданиям. 

Добьем фактику по юнитам. Каждый из 
них будет обладать характеристиками — 


опыт, смелость, меткость и т.д. Очевидно, это 
не константные величины — они подвержены 
росту. Разработчики говорят, что в Ерііодие 
институт характеристик развит, как бицепс 
у Шварцнеггера. То есть их влияние на 
геймплей игрок будет постоянно 
ощущать на своей шкуре, стремясь 
сделать его (влияние) приятным, бе¬ 
речь ветеранов как зеницу ока. 






т 


Игра с огнем, 
ведущая 
к пожару 

Движок игры 
В "мосштабируе- 
™ мый”, то есть подст¬ 
раивается под про¬ 
изводственные мощности 
компьютера. Если они вели¬ 
ки — бегунки настроек приклеивают¬ 
ся в области максимальных вели¬ 
чин, если же нет — стреми¬ 
тельно смещаются вниз 
ради удержания при¬ 
стойных ГР$. Более 


того, настраивают¬ 
ся не только визу¬ 
альные фишки, 
но и сома игро¬ 
вая физика. Чем 
мощнее машина, тем ре 
алистичнее игра изображает физические за¬ 
коны. Это означает, что рисунок!’ геймплея но 
младших и старших "Пентиумах” будет отли¬ 
чаться, порой весьма разительно. Дискрими¬ 
нация налицо. Но идея забавна. 

За графику можно не бояться. Судя по 
скриншотам, все будет, как выражается один 
мой товарищ, "пинцетно". Видно, что модель- 


ки очень хорошо детализованы. Грамотно от¬ 
рисованы текстуры. Здания не выделяются на 
фоне ландшафта — вид такой, будто они всю 
жизнь стояли там, где стоят. 

Также хотелось бы отметить наличие кон¬ 
соли. Узнав про это, я тут же от радости спля¬ 
сал индейский танец, ибо данный факт озна¬ 
чает, что мы сможем настроить игру в угоду 
своим требованиям и предпочтениям. 

Бедой многих трехмерных стратегий было 
ужасное управление. Изобретение оси 7 от¬ 
нюдь не положительно сказалось на интуи¬ 
тивной понятности интерфейса. Не исключе¬ 
но, иным мазохистам нравилось исполнять 
комбо но клавиатуре и мыши в стиле Могіаі 
КотЬаІ лишь для того, чтобы повернуть 
в нужном направлении камеру. Но сейчас 
все эти люди отправлены на принуди¬ 
тельное лечение лесо¬ 
повалом. Я же на¬ 
деюсь, что 
разработчики 
сделают все 
правильно. 

# * 

Как видно, 
у Теагп Зідта 
планов громадье, 
и даже запланирова¬ 
ли вторую часть, не закон¬ 
чив еще первой и не найдя 
издателя. Приятная самоуве¬ 
ренность, мне всегда нравились такие на¬ 
глые типы. Не исключено, что упомянутое ка¬ 
чество — не единственное достоинство "сиг¬ 
моидной команды". В противном случае им 
не реализовать идею столь грандиозного 
масштаба. 
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можно, 

, если выйдет 






Обратите внимание на правый нижний угол, 
Не только на Каспии нефть добывают. 
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Интересно, о скорость вращения лопастей 
мельниц будет зависеть от скорости ветра' 
За физикой ведь тщательно следят. 
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• По видимому, это модерновая пагода. 
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Все • Ѵігдіп, кто хотел , давно катаются по 
Нью-Йоркам, Парижам и Лондонам • крас¬ 
ных ІатЬогдНІпі и ни о чем уже не думают... 
Но, очевидно, в европейском отделении 
Ѵігдіп некоторые еще ездят иа Ѵоіѵо, а ина 
че... что бы еще подвигло всеми 
уважаемую (за прошлые за 
слуга) камланию выпустить 
ОгіділаІ ѴѴаг?! 


Сюжет 

Давным-давно, в XXI ве¬ 
ке, люди построили маши¬ 
ну времени. Роботала 
она исключительно на 
уникальном минерале 
сиберите, который во 
времена холодной 
войны советские 
ученые нашли где- 
то (догадайтесь 
с одного раза, 
где?) в Сибири. 

Звездно-полоса¬ 
тый шпион выкрал 
кусок этого минера¬ 
ла и с огромным рис¬ 
ком для жизни привез 
на Родину. Уже к на 
чалу XXI века сиберита 
не осталось ни грамма — кроме 
как в машинно-временных супер- 
пупер-секретных лабораториях по обе сто¬ 
роны Тихого океана. 

Запустив Машину, наши, читай - амери¬ 
канские ученые обнаружили, что два миллио¬ 


на лет назад этого сиберита 
в Сибири было по самое не 
балуй, В связи с этим в Шта¬ 
тах формируется отряд вы¬ 
сококвалифицированных 
и хорошо вооруженных вре- 
мелазов, дабы организовать 
промышленную добычу сибе¬ 
рита в Эпохе Динозавров. 
ч Почти как у Фрэнка Гер¬ 
берта: "Кто владеет си- 
беритом — владеет 
Землей. Кто владеет 
Землей — владеет 
\ і Вселенной! 

Другие наши, чи¬ 
тай — советские (I) 
ученые обнаружили 
то же самое. Заслали наших. И началось... 

Да, забыл добавить: билет у обеих сторон 
в одну сторону. Добудете сиберит — верне¬ 
тесь, нет — пойдете на корм тиранозаврам. 


Геймплей 

К тому моменту, как вы будете читать эти 
строки, игра уже поступит на полки и прилав¬ 
ки магазинов, Так что вы сами сможете со¬ 
ставить свое мнение о ней. Но я обязан вас 
предупредить!.. Благо демо-версия была 
пройдена мною вдоль и поперек, и с игрой 
все более чем понятно. 

Играть, по сути, не во что. США и СССР 
противостоят друг другу. Миссии развивают¬ 
ся как бы динамически — то есть в начале вам 
дается одно задание, а в процессе выполне¬ 
ния подкидываются новые... Юниты выделя¬ 
ются рамкой и послушно бредут туда, куда вы 
им укажете. Пешие юниты легко и свободно 
выполняют команду “Ползти!" — что очень 
полезно, так как лес не горит, скалы не взры¬ 
ваются и за всеми ними можно спрятаться. 

А прятаться придется, и как можно тща¬ 
тельней. Единственная тактика, ведущая к по¬ 
беде, — спрятаться, подождать, пока супостат 
уйдет по раз и навсегда означенному разра¬ 
ботчиками маршруту, перебежать, извините, 
степенно перейти, к следующей рощице ока 
сколе, спрятаться... Насчет “извините* в пре¬ 
дыдущем предложении - это я НЕ пошутил. 
Юниты в ОгідіпаІ ѴѴаг предпочитают именно 
степенно, не торопясь, переходить-переез- 
жоть с места на место. Так что момент для пе¬ 
ребежки придется выбирать кок можно тща¬ 
тельней, а то можно не успеть... 

Оригинальный момент: ни одно из ваших 
зданий не может работать без людей. Никак! 
Построили фабрику — извольте заслать туда 
инженера. Ах, у вое тут бункер — так без 
снайперов это просто груда бетона! 








Сибирь. Плейстоцен, (лева - река 
Справа - русский танк 
почти замочил моего напарника. 
"5оггу, ЬисЫу*'. Н'і ОгідіпаІ ѴѴаг!" 
























































Играете вы пибо за Главного Дяденьку, либо за Главную Тетень¬ 
ку — все остальные у вас в подчинении, И я так понимою, что при ус¬ 
пешном выполнении всех 20 (!) миссий в одной из двух кампаний — 
"любовь' у вас будет вечной, как "морковь" и "кровь"! При убиении 
Дяденьки (Тетеньки) миссию придется переигрывать заново... 

Все без исключения юниты повышают свои ТТХ (тактико-техничес¬ 
кие характеристики) на протяжении всей игры, о чем не устают изве¬ 
щать радостными воплями: карта звуками напоминает тренажерный 
зал в Оіждеоп Кеерег. 

Все остальное — КТ5-КТ$'ом: строим базу, добываем ресурсы, 
бараки... да уж надоело рассказывать! Вы и сами, поди, за меня рас¬ 
сказать можете. 

Ну что еще... Обещано: по 50 типов зданий, работающих не¬ 
правильно, сиберите, по 40 юнитов и... Все... ВСЕ!!!!! 


Графика и звук 

Что касаемо графики... Посмотрите на скрины. Посмотрите на 
системные требования. Сравните... Помнится, в приснопамятной 
КпідЫз&МегсЬап^з почти все то же самое бегало быстрее и убеди¬ 
тельней на гораздо менее мощной машине. Юниты в виде спрайтов, 
с пикселями, выпирающими как... (сепзогесі! — ред.)... у половозрело¬ 
го юноши, увидевшего очаровательную девушку! Типа дым, типа 
взрывы, типа честный рельеф... 30-акселераторы заставляют пожа¬ 
леть о потраченных на них деньгах. За что надрывались? За ЭТО 
Звук порадовал. Приличная озвучка персонажей. До сих пор 
в ушах стоит истеричный вой одного из персонажей: "Со аЬеаб! СаІІ 
91 1!!!'... Музыка не надоедает, создает подобающее настроение 
и совершенно не зовет к битве, Наоборот, хочется спрятаться в кус¬ 
точке и сидеть...сидеть...сидеть... 


ГіпаІ. Ароіеозо 

На мой взгляд, Ѵігдіп выпускает на рынок однозначно проходной, 
сырой продукт. Ѵігдіп хотелось соригинальничать — Ѵігдіп сориги¬ 
нальничала... А денег у "Девственников" и так предостаточно! Толь¬ 
ко кому она нужна — эта, не к ночи будь помянута, "Оригинальная 
Война"? И 


Е-таіІ: о№се@агкссІ.сот 
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Поной нам только снится... 
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Однажды « компанию МуіЬо$ Оате$ при¬ 
шел представитель великой и могучей ѴІгдіп 
Пол Вип (Раоі ѴѴНірр). Великий Белый Отец, 
как тут же окрестила его команда разработ¬ 
чиков из МуіЬоі, предложил создать продол¬ 
жение известной игрушки Мадіс & МауНет, 
используя как успешно зарекомендовавшую 
себя концепцию первой части игры, так и все 
новейшие достижения 30 графики. Ребята 
я МуіНоз отказываться не стали. Бета-версия 
созрела к сентябрю 2000 года. 

Краткое содержание 
предыдущей серин 

Вернувшись домой из академии, юный 
бритоголовый маг-недоучка обнаруживает, 
что его дядя вместо того, чтобы зажарить 
жирного тельца к приезду единственного 
родственника, слинял из дома, оставив по¬ 
сле себя лишь карту с проложенным марш¬ 
рутам. Прихватив дядин посох и книгу закли¬ 
наний, племянник следует за ним. Путь дяди 
красной нитью тянется через все магические 
страны, только след после себя он остовил 
такой, что кого бы из местных аборигенов 
наш герой ни спрашивал о потерянном род¬ 
ственнике, в ответ... сыпались проклятия 
с метеоритным дождем вперемешку. Дальше 
объяснять не надо. 

Продолжение следует 

Точнее, не продолжение, а преамбула, по¬ 
скольку действие второй части Мадіс & Мау¬ 
Нет: ТЬе АсТ оі Мадіс происходит за 500 лет 


до того, как на свет появи¬ 
лись наши дядя с племян¬ 
ничком, и мир был намно¬ 
го менее цивилизованным 
(да куда уж еще-то?), 
и в нем правила перво¬ 
зданная магия. Со смер¬ 
тью Великого Магистра, 
магическая мощь которо¬ 
го поддерживала баланс 
в мире, начались раздоры, 
и целью игры станет пре¬ 
дотвращение великой бит¬ 
вы между нациями. 

Главный герой — Ду¬ 
раке (Ацгах), молодой че¬ 
ловек, оказавшийся втя¬ 
нутым в магические при- 
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раниченным числом маны и заклинаний, он 
создает армию и использует атакующие 
спеллы, чтобы выжить и выполнить миссию. 
Вам предстоит сражаться с превосходящими 
силами врагов, спасать узников, выбираться 
из темниц, минуя стражу, утаскивать вещи из 
охраняемого замка, биться на квадратах, 
где нет возможности восстанавливать ману, 
и многое другое. Игрок свободен в выборе 
последовательности прохождения сценари¬ 
ев. Более 30 миссий отделяют вас от фи¬ 
нальной битвы. 

Законы сохранения, 
или "от до бра добра 
не ищут 



• Иконки интерфейса постепенно заполоняют жран. Если так будет 
продолжаться, попасть мышью в ландшафт станет невозможно. 


ключения, которые приве- 
дуг в конце концов к изме¬ 
нению политической кар¬ 
тины мира. Поскольку, 
как известно, на западе 
к имиджу политических 
деятелей относятся весь¬ 
ма серьезно, для разра¬ 
ботки характеров, сюже¬ 
та и диалогов был нанят 
профессиональный сце¬ 
нарист. Можете пове¬ 
рить — подобное в игро¬ 
вой индустрии происхо¬ 
дит крайне редко. К сожа¬ 
лению. 

Ваш герой — маг, пу¬ 
тешествующий по миру, 
полному хаотических сил. 
Вооруженный только ог- 


"Не чини то, что не сломалось! — это вы¬ 
сказывание продюсер Ап оі" Мадіс Энди 
Смит (Апсіу ЗтіГН} возвел в принцип. Система 
использования магии лишь немного отлича¬ 
ется от той, что была в первой части игры, АгГ 
оі Мадіс; по словам создателей, — “"эго аре¬ 
на быстрых и яростных битв", поэтому про¬ 
стота и удобство кастования спеллов имеют 
решающее значение. Естественно, добави¬ 
лись новые заклинания, например, дыхание 
дракона (Эгадоп'з ВгеаіЬ), и появилась мас¬ 
са новых созданий. Теперь их более двух де¬ 
сятков видов. 

Гиганты, демоны, дриады, минотавры, да¬ 
же драконы... Разработчики оттягивались 
как могли. Так, одним из творений дизайне¬ 
ра Джоша Тейлора ( іозіп Тауіог) стала дья¬ 
вольски прекрасная гарпия в садо-мазо¬ 
хистском прикиде. Помяните мое слово: ес¬ 
ли они сделают ее трехмерное изображе- 
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ние соответствующего качество, будет это 
гарпия красоваться на обложках отечест¬ 
венных журналов. 

Сохранена оригинальная система закли¬ 
наний. В Мадіс & МауНет есть три вида ма¬ 
гии: хаоса, порядка и нейтральная. В багаже 
героя имеются сосуды-амулеты каждого вида. 
Для получения заклинания в амулет надо по¬ 
местить один из магических ингредиентов — 
остролист, кристаллы серы и так далее. Ме¬ 
няя составляющие местами, можно каждый 
раз получать разные наборы слеллов. 
От правильности выбора зависит успех про¬ 
хождения последующих миссий. За выполне¬ 
ние каждого задания даются призовые очки. 
Их можно потратить на прокачку героя или 
для приобретения новых амулетов любого 
вида. Ингредиенты герой находит в процессе 
приключений. 

Интерфейс пользователя также почти не из¬ 
менился по сравнению с исходной версией иг¬ 
ры. Практика показала, что он интуитивен и по¬ 
нятен с самого начала. Так зачем его менять? 

Дальше, выше, 
быстрее 

Зато в области дизайна и графики МуіЬоз 
Оатез твердо решила не отстать от конку¬ 
рентов. * Нет ничего лучше, чем увидеть дра¬ 
кона, пикирующего с небес и выплевывающе¬ 
го фонтан пламени на отряд гобли - * 
нов, прячущихся под крона¬ 


ми деревьев... и все это / 


в 30/ — умиляется все 
тот же Энди Смит. Одна¬ 
ко после того, как раз¬ 
работчики аволю налю¬ 
бовались лирической 
картиной восхода солн¬ 
ца из-за левого уха 
тролля, оказалось, что 
радоваться рано. 

В процессе тестиро¬ 
вания выяснилось, что 
перемещаться по пол¬ 
ностью трехмерному 
миру настолько слож¬ 
но, что, по словам Энди, 
"после нескольких минут 
игры пользователь начи¬ 
нает понимать, как ему не 
хватает легкой системы 
управления, которая поз¬ 
воляла бы передвигаться 
по миру без пилотской 
лицензии*. Немного 
погоревав, разработ¬ 
чики отказались от 
вращающейся каме¬ 
ры и заблокирова¬ 
ли угол зрения 
на мир. 

Внешне 
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это будет напоминать бо¬ 
лее ранние 20-стратегии, 
но с возможностью мас¬ 
штабировать изображе¬ 
ние. При конструирова¬ 
нии уровни специально 
старались делать таким 
образом, чтобы враще¬ 
ние камеры и не было нуж¬ 
ным, — например, в цепях 
разглядеть какого-нибудь 
прячущегося за каменной 
стенкой гоблина. 

Кстати, о гоблинах. 

Уже в первой части игры 
супостаты вели себя раз¬ 
дражающе разумно. Од¬ 
нако МуіЬоз Сатез ре¬ 
шила в развитии АІ не останавливаться на 
достигнутом. Теперь противостоящие игроку 
маги будут внимательно наблюдать за вами 
и изменять свой стиль поведения в зависимо¬ 
сти от стратегии и тактики геймера, пытаясь 
добиться превосходства над ним. 

Особенности 

много¬ 

пользовательской 

охоты 

По розным данным, от 4 до 8 игроков смо- 
• гут играть вместе по сети или Интернету. 
При этом у них будет общий инвенто- 

ри. Новое: появилась 
возможность кор- 
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рѳктировки харак- 
теристик персона¬ 
жа при его созда¬ 
нии, Даются призо¬ 
вые очки, которые 
можно делить между 
основными характе- 
риетиками — здоро¬ 
вьем, маной, силой 
и числом доступных 
заклинаний. Это зна¬ 
чит, что возможна 
специализация: кто- 
то лечит, кто-то ко- 
лечит, а кто-то зо- 
Іі думчиво бродит по 
окрестностям, любу¬ 
ясь красотами и подби¬ 
рая все, что плохо лежит, 
Вглядитесь в сияющую 
перспективу: 8 игроков, 
у каждого из них армия 
по 15 и более "эасоммо- 


ненных созданий, соответствующее число 
враждебных монстров (ну кок, перемножили 
и сложили?), и все это в геоМіте 30 на вашем 
экране* Смешались в кучу монстры, люди... 

Нервных просим 
не смотреть 

Напоследок, основываясь на знакомстве 
с первой частью игры, скажу, чего еще нам 
ждать. МуЖоз Сатез игроков не щадит. 
Обычное дело, когда, не успев еще оглядеть¬ 
ся на новом квадрате, игрок получает разряд 
молнии или камушком по головушке от како¬ 
го-нибудь аборигена. И монстры не стоят 
смирно, ожидая, когда мы сможем уделить им 
внимание, а бродят по карте, заходя к нам 
в тыл в самый неожиданный момент. 

И еще. Когда ведутся массовые боевые 
действия в реальном времени, важно четко 
понимать, где свои, а где чужие. Обычно так 
и бывает — мы красные, они синие, или на¬ 
оборот. А вот если и игрок, и противостоя¬ 
щий ему маг "саммонят" (зцттоп — англ, 'со¬ 
зывать") по 15 штук зеленых эльфов, и разо¬ 
брать, где чей, можно только по цвету рамоч¬ 
ки, которую не очень и разглядишь в свалке? 
Добавим, что ваш маг с равным энтузиазмом 
готов лупить заклинаниями и друзей, и вра¬ 
гов. А созданные вами твари среди прочих 
характеристик имеют такие достоинство, как 
трусость и тупость, и в решающий момент 
боя могут в самом прямом смысле слова по¬ 
вернуться к вам спиной. И — чу! — слышатся 
у мониторов скрежет зубовный и ненорма¬ 
тивная лексика игроков, которые еще не 
вполне овладели искусством управления дву¬ 
мя десятками подразделений и опять ненаро¬ 
ком пришибли союзника... 

Одно ясно наверняка. Скучно не будет.И 
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•ые элементы и идеи, 
оі, Возможно. 
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• Обратите внимание на детализацию - в одной руке у рыцаря 
подсвечник, в другой ключ. Все прекрасно видно 


Ежели вам посчастливилось играть в нести* 
лусифицированный Ваісіиг'э Саіе, возможно, 
вы обратили внимание на одного заносчивого 
персонажа где-то на востоке. Этот турист-лю¬ 
битель долго и не к месту распинался о некоем 
"городе, где никогда ие бывает зимы, кото¬ 
рый опустел, но скоро снова будет заселен". 
И, вероятно, вы совсем не лоивли - а причем 
тут..? Между тем, в определенном и ие очень 
узком кругу лиц эта фраза произвела эффект 
разорвавшейся бомбы. Круг сей образовался 
из поклонников старой сетевой игры, назы¬ 
вавшейся Иеѵегжіпіег ИідЬіз. Фраза же недву¬ 
смысленно иамекала о грядущей новой сете¬ 
вой игре, называющейся... №ѵепгіп1ег НІдМ$. 

НИМ - возрождение легенды или оконча¬ 
тельные ее похороны? 

Преданья 
старины глубокой 

Давным-давно, когдо Интернет бып еще 
маааленькой девочкой, в стране зажравше¬ 
гося капитализма немалым спросом пользо¬ 
вались платные сервисы, напоминавшие силь¬ 
но разросшиеся ВВ5. Самым главным, самым 
жадным из них была (и остается) Атегіса 

Опііпе, И вот как-то раз босс АОІ Стив Кейс 
задумался — чем бы эдаким завлечь невеже¬ 
ственных американских юзеров? Купил он не¬ 
сколько ящиков вискоря и позвал для совмест¬ 
ного обмозгования трех других деяте¬ 
лей — программиста Дона Даг- 
лоу из 5іогт1гопі Зіцсііоз и ше¬ 
фов небезызвестных $51 и Т5К, 
чьи имена история не сохранило. Был вы¬ 
пит один ящик, второй... а на третьем на¬ 
чалась история графических многополь¬ 
зовательских РПГ, ныне получивших коря¬ 
вую аббревиатуру ММОРРС. 

Возможно, все обстояло совсем не так, 
но результат налицо — в 1991 году по зака¬ 
зу АОІ и Т$В 551 поручили Зіогтігопі напи¬ 
сать нечто доселе невиданное — много¬ 
пользовательскую сетевую РПГ, облачен¬ 
ную в графику. Для справки — Гэрриот 
со своим Огідіп тогда еще дорисовывал 
графику к Шігпо 6, а программисты вся¬ 
ких ЕѵегОиезІ и АсЬегоп'з СаІІ изучоли 
в школе начало алгебры и тайком от ро¬ 
дителей курили в сортире. Взяв прове¬ 
ренный движок от 'голдбоксов', Доглоу 
и компания засучили рукава и наката 
ли игрушку, названную Ыеѵегѵѵіпіег 
ЫідЫз. 


Рассказ о шести годах 
непрерывной славы ЫѴѴЫ 
придется пропустить. От¬ 
метим лишь, что сервер 
игры, вмешавший не бо¬ 
лее 500 игроков, был за¬ 
бит перманентно до по¬ 
следнего дня работы (это 
1997 год! и ЕСА'шная иг¬ 
рушка!). Поклонники с ра¬ 
достью отдавали зо поча¬ 
совой АОІ по 100-200 
президентов в месяц, при¬ 
нося фирме по 6 миллио¬ 
нов в год, а в первые годы 
Лорда Нашера — мэра 
города Ыеѵегѵѵіпіег — не¬ 
редко отыгрывал сам 
Кейс. Но увы — ничто не вечно под луной, кок 
справедливо заметил поэт. 1996 год принес 
"неограниченный доступ в Интернет", АОІ 
подхватила инициативу — и фанаты ЫѴѴЫ, 
просиживающие в игре по 10 часов в сутки, 
мгновенно потеряли статус дойной коровы. 
В июне 1997 года ворота Ы\А/Ы закрылись 
навсегда — якобы из-за "устарелости" игры. 
Как будто хоть одному из тысяч ее поклонни¬ 
ков было до этой усторелости дело... Так 
умерло легенда ММОРРО. 

Сказать, 
что закрытие !Ч\Л/|Ч 
вызвало бурю протеста — 
не сказать ничего. Несколько 
особо отъявленных поклонников 
даже пытались судиться с монст¬ 
ром капитализма, но с очевид¬ 
ным исходом. Обездолен¬ 
ное сообщество отпра¬ 
вилось покорять повыле¬ 
завшие отовсюду новые 
ММОРРС, но от каж¬ 
дой последующей игры 
страдальцы плевались 
больше, чем от преды¬ 
дущей. И тут Іпіегріоу, 
глядящий в Наполеоны РПГ- 
строения, с таинственной целью 
приобретает у АОІ права на 
название Ыеѵег\міпІег ІЧідНіз. 
Общество застывает в тревож¬ 
ном ожидании... И вот завеса 
тайны приподнимается — 
Віоѵ/аге, прославившим себя 


популярным Ваісіиг $ Саіе, поручено напи¬ 
сать сетевую игру... нет, не ІЧѴѴЫ 2, о просто 
БІѴѴЫ. Экстаз, объятия со слезами но глазах, 
поднятые бокалы... и медленно накатываю¬ 
щая на глаза красная пелена гнева при даль¬ 
нейшем подъеме упомянутой завесы. Ибо на¬ 
дежды фэнов и планы Іпіегріоу, мягко говоря, 
не вполне совпадали. 

"Наш проект — 'духовный 
наследник' тон классической игры" 

Цитата из официального ГАО 

Все для всех, 
и пусть никто не уйдет 

Чего хотели фэны, думаю, вполне очевид¬ 
но. Они хотели ЫѴУЫ таким, каким его помни¬ 
ли. Возможно, с графикой поприличней, 
с территорией побольше, но — ІЧІѴѴІЧІ. А вот 
Віоѵюге взвалило себе на плечи планов гро¬ 
мадье. В рамках одной игры сей коллектив на¬ 
мерен соединить: а] обычную СРРО; б) много- 
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ИГРО I в РАЗРАБОТКЕ 
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действительно приложили массу усилий, что¬ 
бы МѴѴЫ получилась играбельной и для уча¬ 
стников, и для ДМа. Только вот возникает во¬ 
прос — о нужно ли это кому-нибудь? Те, кто 
играют в настолки, в компьютере для этого не 
нуждаются и в гробу видали супертрехмер¬ 
ную графику (равно как и ЕОА'шмые спрай- 
ты, впрочем). 

Нет стола — есть чаты и ІКС. А те, кто хо¬ 
чет играть на компьютере, предпочли бы пол¬ 
ноценный ММОРРО. У железного ящика и за¬ 
стольных посиделок — разные достоинства 
и недостатки, и эмулировать вторые с помо¬ 
щью первого, по-моему, занятие неблагодар¬ 
ное и малоперспективное. Такие бы ресурсы 
да на благое дело... ну да Бэйн им судия. 

"Делая конструктор, 
я стремлюсь, чтобы с его помощью 
моя бабушка могла бы слепить 
простенький хэк-н-слэш за час," 

Роб Бартель, сценарист и дизайнер 

Мы гасили их повсюду, 
мы мочили их везде... 

По части геймплен Віо'люге следует своим 
правилам — 'классическое' героическое 
фэнтези с обязательным реалтаймовым ком- 
6а том, И именно на этой фразе поклонники 
оригинального ІЧМЫ начинают в истерике 
биться головой о монитор. 

ЫѴѴЫ был пошаговым — и не надо делать 
круглые глазо, гадая, как это можно играть 
в пошаговую игру в Сети. Не будет даже зно- 
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Кадры из оригинальной Иеѵегжіпіег №дпЬ 
ІСД- графика, десять лет тому назад.,. 
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пользовательскую СРРО;... ю) слегка костри- 
рованную ММОРРО; я) конструктор СРРО- 
Притом с обалденной графикой, возможной 
поддержкой речевой коммуникации и интег¬ 
рацией указанных четырех форм в одну — по¬ 
ка друзья Васи Пупкина через Интернет бро¬ 
дят по военному подземелью, коварный ДМ 
Вася выкапывает у них под ногами яму и сажа¬ 
ет туда четырех драконов, устами которых 
в горячке битвы он сообщит игрокам, где ле¬ 
жит заветный ключ. Это как пример. 

Более того, биоваровцы угрожают, что 
все эти элементы будут само совершенство 
(иного от пиарных материалов трудно ожи¬ 
дать) — короче, делают "самую крутую из 
всех РПГ". А главное — интервью давать ну 
очень просто. Что бы ни спросили — “пусть 
юзеры делают'. Нужна вам, дескать, 
ММОРРО — ставьте кабельный модем, объе¬ 
диняйтесь еще с несколькими кобельмодем- 
щиками и держите свои серваки. Хотите диа- 
блу — пожалуйста, нажмите но кнопку в ре¬ 
дакторе, и монстры с магическими шмотками 
будут сыпаться прямо на голову. Хотите РПГ — 
вперед, пишите диалоги. Но вот только пе¬ 
чальный опыт подсказывает — вещи, сделан¬ 
ные под девизом "все для всех", чаще всего 
в итоге оказываются ничем и ни для кого. 

Но оставим разумный скепсис до выхода 
игры и вернемся к нашим Нашерам. 
Ыеѵегѵѵіпіег — это город такой, расположен¬ 
ный в северо-западном углу Торила но побе¬ 
режье моря Мечей. Если эта фраза застави¬ 
ла вас усиленно морщить лобную кость, по¬ 


ясняю: это от Балдурс Гейта но север, часов 
15 игровой ходьбы. Действие игрушки одним 
городом, естественно, не ограничивается — 
от родных ленат можно добраться до пират¬ 
ского мегаполиса Лускан далеко на севере, 
а также до целой кучи деревенек, не говоря 
уже о разнообразнейших монстрохранили- 
щах. Лускон, очевидно, город плохой, ну 
о Невервинтер с мэром Нашером, само со¬ 
бой, — хороший. 

В однопользовательской игре вам придет¬ 
ся создать себе ольтер-эго по всем (как оно 
обычно говорится в каждой новой игре по 
АЭ&О) правилам Третьей Редакции, то есть 
выбирая из семи рас (обычные 6 плюс полу- 
орки) и 1 1 классов (обычные 6 плюс не сов¬ 
сем обычные барды и друиды, плюс варвары, 
колдуны и монахи). После чего этой "альтерэ- 
гой'' отправиться наносить пользу и причи¬ 
нять добро, по дороге запасшись нескольки¬ 
ми ЫРС, Обещано от 60 до 100 часов непре¬ 
рывного геймллея, что для сегодняшних РПГ 
считается вполне солидной цифрой. 

Однако обычный сингл является лишь до¬ 
веском к игре. Является оным и возможность 
создания какой-никакой ММОРРО, и даже 
редактор модулей. Корень идеологии 
ІЧѴМ — это имитация механики обычной на¬ 
стольной РПГ. Сервер работает как ДМ (то 
есть сидит там реальный человек и ДМит се¬ 
бе потихоньку), а несколько клиентов у него 
''водятся', читая, что он им объявит устами 
ІЧРС, и убивая тех, кого он им подкинет, ког¬ 
да устанет писать. Судя по всему, Віоѵ/аге 











































































• Интерфейс, стыдливо прячущийся в углах и по кромке экрана, 

обещает быть удобным. Точнее, он просто обязан быть таковым - иначе 
игроку не выжить в вихре летящих в прошлое секунд реального времени 



комой по ВС паузы: единственное средство, 
обещанное Віоѵ/аге для облегчения мышево- 
зилова, — запоминание команд. То есть ска¬ 
зал "альтерэге": "мочи гада топором'' — он 
и будет мочить, пока не рухнет в изнеможе¬ 
нии или не получит иное указание. Зато обе¬ 
щан очень удобный интерфейс — продюсер 
игры Трент Остер грозит мучительной смер¬ 
тью программисту всякой игры, в которой для 
выполнения какого-либо действия ему (Трен¬ 
ту) придется сделать более трех кликов. 
О&И шные правила обещано реализовать 
в масштабах двухсот заклинаний и такого же 
количества монстров. О количестве магичес¬ 
ких вещиц ничего не говорится, но, с учетом 
нынешних тенденций в РПГ, предположу, что 
трехзначным числом оно не ограничится. 

Знакомая по "Балдурсам" изометрия так¬ 
же останется. Но ЫѴѴЫ будет игрой трехмер¬ 
ной — используется движок от М0К2, а также 
собственное ядро Аигога — как следствие, 
камеру можно вертеть и менять уровень вы¬ 
соты. Вообще, от графики игры все обозре¬ 
ватели пребывают в перманентной эйфории. 
От каждой заклепки на гульфике орка свет 
факела отражается по-своему и рисует на 
стенах/земле динамические тени. Я на ЕЗ не 
зашел как-то в этот раз, так что поверю но 
слово. Но скриншотах и в трейлере мы имеем 
радость наблюдать достаточно типичные, 
слегка угловатые фигуры, имеющие близкое 
сходство с людьми. 


Это сейчас считается очень красивым, по¬ 
этому с готовностью повторю — графика 
в ЫѴѴЫ обещает быть очень красивой. Позд¬ 



равляю всех, для кого это имеет значение. 
От имени же тех, кто графикой наслаждается 
в джепегах, а в игры предпочитает играть, по¬ 
жимаю плечами и смотрю следующий абзац. 

"Над текстурами для города двое 
художников пахало пять месяцев 

Трент Остер, продюсер 

Последние частички 
единой мозаики 

Встроенный е [ЧМЫ конструктор для пост¬ 
роения собственных модулей — вот что наи¬ 
более интересно лично для меня. Редактор 
обещают достаточно мощный, вплоть до со¬ 
здания собственных предметов. Вместе 
с тем — масса всяческих "ѵ/І2агсІ5", то есть ав¬ 
томатики, которая создает все сама, потакая 
геймерской лени. Проблема в другом — по 
Ваньке ли будет шапка? Известно, что от пе- 


ММСЖРО, предоставляя эту возможность 
юзерам. Однако бесплатный хостинг для 
обычных сессий на пеѵегѵ/іпіег.пеі они таки 
обещают. Среди прочего, на нем будет спе¬ 
циальная библиотека персонажей, предназ¬ 
наченная для защиты от читеров и манчки- 
нов. Работает она так; утром забрал своего 
персонажа, вечером привел обратно. Если 
за день он набрал на экспинку или монетку 
больше, чем задумано кодерами, — извольте 
выбросить. Или перейдите в статус неофици¬ 
ального персонажа, с которым можно делать 
все, что угодно, — но не всякий сервер или 
ДМ согласится вас такого принять. Тоже ва¬ 
риант, конечно, но в тот день, когда я совер¬ 
шенно честно заработаю больше положен¬ 
ной квоты экспы, я на эту библиотеку на¬ 
смерть обижусь. 
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ретасовки заранее заготовленных 
элементов пользователи 
конструкторов очень бы¬ 
стро устают. А слепить 
трехмерного монстра — 
это вам не спрайт 
24x24 для ЕША нари¬ 
совать, и даже не кусок 
"джепега" фотошопом 
вырезать. Много ли бу¬ 
дет юзерских сценари 
ев, не являющихся кло- 
нами оригинала? 

Боюсь, что их чис¬ 
ло устремится к нулю. 

Касаемо же мульти¬ 
плеера, Віоѵѵаге, как я уже 
писал, не настроена сама 
создавать постоянный 
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Слава 

павшему величию 

Безусловно, МѴѴЫ от Віолѵаге бу¬ 
дет очень модной игрой. Вероятно 
также, что она будет игрой хоро¬ 
шей — если не во всех своих аспек¬ 
тах, то хотя бы в одном. Я ее, не¬ 
смотря ни на что, подожду. Но од¬ 
но не подлежит сомнению — если 
чем-то этот ЫѴѴЫ и "наследует" 
оригиналу, то только ток называе¬ 
мым "духом". Который, как и про¬ 
чая метафизика, в нашем мире 
в чистогана не особо котируется. 
Поклонники же оригиналь¬ 
ной устали ждать милостей от 

крупных фирм и сели возрождать ле¬ 
генду самостоятельно. Под маркой 
РогдоКеп ѴѴогІсІ (тѵѵ/.йэгдоЯел- 
ѵ/огП.сот). В 






придется уж. Как-никак, масштабу задуманного впечатляют. 
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• ОіаІ-ІІр от 0.6 у.е. в час 
• Постоянное подключение от 45 у.е. в месяц 

• Веб-хостинг 


40 Мб дискового пространства 
10 РОРЗ ящиков 

25 АІіазек / Роіллгагсіегз (переадресаций) 
5 часов ОаіІ-ІіР 
Лист рассылки 


0 у.е. в месяц (140 у.е. в квартал) 

100 МО дискового пространства 
25 РОРЗ ящиков 

50 АІіазѳз / Гоілл/агсіегз (переадресаций) 

10 часов ОаИ-ІІР 

Ьі тза данных РозІдгеЗОІ. (3 Мб) 

Лист рассылки 
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Размещение компьютера в сети провг іидерсі 


Мы предлагаем вам различные пакеты хостинга 

• Неограниче 


Для всех тарифных планов: 

• Регистрация доменного имени 
(оп-ііпе регистрация но сайте компонии) 
>нное количество почтовых адресов 
• Собственная СѲІ-директория 

• РНР 3.0, УпІх ЗНѳІІ 

• 24-х часовой доступ по Г ТР 

• Пародирование разделов 


















• 200-300 зеленых рублей - и это счастье у вас на экране. 
Видите, как играют с отражениями лаковые бока байка? 


Матвей Кумби ІситЬі@ідготапіа.ш) 
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Друзья, это наконец-то произо¬ 
шло. Все наши надежды со времен 
ТііЬе и $І!р5ігеат 5000 наконец-то 
увенчались чем-то таким, после че¬ 
го можно без зазрения совести уми¬ 
рать или садиться за написание пя¬ 
титомных мемуаров "как я стал ки¬ 
берпанком". Техномания, сверх¬ 
высокие скорости, страшный трэш, 
"кеер ту беа*Н ооі" из наушников 
и пьянящая, способная довести до 
суицида любого аскета с непобеди¬ 
мым Р-166, графика. Это будущее. 
Это ВаШзІІсі. 


Полная труба 

Итак, что мы имеем: мы имеем 
претенциозный дзижок с красно¬ 
речивым названием Оіезеі, над ко¬ 
торым не покладая рук трудились два с лиш¬ 
ним года. Движок настолько хорош, насколь¬ 
ко может быть хорошим движок, у которого 
в минимальных требованиях значится... 
ѲеРогсе2. Стоп, не надо истерик, такие тре¬ 
бования — только для игры с качеством кар¬ 
тинки кок на скриншотах [см. официальный 
сайт}. Для 'нормальной* игры достаточно бу¬ 
дет обойтись всего лишь первым "форсом". 
Так что делайте выводы, друзья, и сносите ва¬ 
ши ривы и вуды за дверь, благо все мало- 
мальски современные жилдома оснащены 
сверхскоростными мусоропроводами. 

Кстати, о них: несмотря на системные тре¬ 
бования, мы имеем потрясающую идею воз¬ 
рождения скорости и вселенского безумия 
игры нашего детства ОеаіНТгаск (а также не¬ 
скольких игр юности, вроде ТііЬе 
или 51ір5ігеат 5000). А еще вдо¬ 
бавок ко всему бесконечную киш¬ 
ку узких лабиринтов, по которым 
надобно нестись на сверхзвуко¬ 
вой скорости, и хромированные, 
высокоскоростные мотоциклы 
угарной раскраски с воздушной 
подушкой и турбонаддувом. 

Так, стоп-стоп-стоп. Давайте 
по порядку далекое будущее; 
гравитация давно побеждена 
лучшими умами человечества; 
техническая мысль достигла таких 
высот, что из человеческого оби¬ 
хода совершенно исчезло поня¬ 
тие "улица"; люди ходят и переме¬ 
щаются по длинным коммуника¬ 
ционным тоннелям над и под эем- 


Разработчик: Огіп 
Издатель: щ объявлен 

гі_ ’ Тике. ЛГІ/ТП 


Похожесть: ТиЬе, 5іір5‘геат 5000, 
ЙоІІсіме 

[ Дата выхода: Декабрь 2000 

1 Системные требования 


Необходимо: РІ 1-500, 64 МЬ, ЗР-уск 
Желательно: РПІ-900, 128 МЬ, 
30-уск. ■■последнего поколения 
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пей родного мегаполиса. Небо¬ 
скребы нового общество выстро¬ 
ены безобразно — без каких-ли¬ 
бо масштабов и ограничений 
(гравитация-то побеждена), 
с каждым годом все больше 
и больше напоминая очертания¬ 
ми полотнища безумца Дали, 
И кругом бетон, стекло и сталь,.. 


Баланс 

Вот-вот, бетон-с, господа. А по 
бетонному тоннелю особо шустро 
не разгонишься — малейшая 
ошибка, и тут же сплющит в блин, 
да гак, что не успеешь и вспом¬ 
нить, по какому из ньютоновских 
законов. Поэтому разработчики 
ввели действительно новую 
и в чем-то даже революционную систему уп¬ 
равления чудо-бойком. Существует два режи¬ 
ма руления: безопасный и, соответственно, 
не очень. В первом мотоцикл ведет себя по¬ 
слушнее того безымянного катафалка из 
ТиЬе — аккуратно ездит по стенам тоннеля, 
по всем их 360 градусам, и ни на что не пада¬ 
ет, так как удерживается автономными гене¬ 
раторами магнитного поля. Во втором же — 
генераторы чудесным образом отключаются, 
и мы летим в бесконечную пропасть скорости, 
совершенно неуправляемые, но счастливые, 
как Гагарин в своей капсуле. 

Именно в балансе между двумя этими ре¬ 
жимами кроется секрет успешной игры — где 
безопасно войти в поворот по стеночке, где 
обогнать противника моментальным рывком 
вперед, как вовремя затормозить 
и снова переключиться в безопас¬ 
ный режим... Баланс во всем — 
и это хорошо. 
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Гараж 

Не избежал ВаіІі$йС5 и некото¬ 
рого налета рыночных отноше¬ 
ний: за выигранную гонку мы по¬ 
лучаем небольшое вознагражде¬ 
ние, достаточное для починки 
гравицикла. Премии лучшему 
в лиге вполне хватит на неболь¬ 
шой апгрейд, а уж победитель 
чемпионата может купить себе 
что-нибудь из совершенно новых, 
скоростных моделей байков. 

Грубо говоря, мотоцикл состо¬ 
ит из четырех основных частей: ку- 
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Небоскребы-небоскребы, о вот гонщиков что-то 
не видать - все они в тоннели попрятались 
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зова, собственно 
движка, ускорителя 
и.,, кулера. Ну, венти¬ 
лятора, если по-на¬ 
родному. Насчет не¬ 
го надо немного по¬ 
яснить: дело в том, 
что на очень больших 
скоростях гравицик¬ 
лы имеют нехорошую 
тенденцию к перегре¬ 
ву и развалу на со¬ 
ставные части, так 
что более мощный 


кулер позволит дольше удерживать высокую 
скорость. Бустер же — быстрее ее набирать. 
А движки поднимают общую планку скоро¬ 
сти. Снова баланс? Точно, он самый, 

Романтика 

Намерение разработчиков одобряю. Ин¬ 
дустрия не шибко часто радует нас играми 
с НАСТОЯЩИМИ сверхскоростями, и по¬ 
следний раз мы с душой гоняли только в убой¬ 
ном Роіісаде или, дай бог памяти, в каком-ни¬ 
будь 5^г ѴѴагз: Ерізосіе 1 Расег. Дело за ма¬ 
лым — пойти ограбить банк и купить второй 
ОеРогсе. И уж тогда — ух, погоняем! М 
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Если ваша тяга к высоким скоростям подкрепляется чем-то вроде беіогсе 2, 
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то всенепременно! Иначе... 
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Клоны бывают разные" удачные, даже очень 
(пример - ЗГагсгаЙ как клон ѴѴагсгаН), не сов¬ 
сем удачные, но все же достойные (ЗыЬтагіпе 
Тііапз как клон ЗкксгаФ), и вовсе отстойные, Вы¬ 
пускаемая в скором времени игрушка Соіет 
безоговорочно относится к последней катего- 
рии — эдакий аіагсгап на воде . 

Отвращение вызывает уже сам сюжет иг¬ 
ры, неумело навороченный и криво проши¬ 
тый белыми нитками. Суть такова. В конце 
третьего тысячелетия землей правит Совет 
магов Света, однако оппозиции в лице магов 
Хаоса удается выпустить какой-то магический 
луч, который растапливает обе полярные 
шапки, от чего 80% суши оказывается под во- 
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дой. Но это только полбеды: оказывается, что 
луч был каким-то радиоактивным, так что 
многие подверглись полной мутации, обра¬ 
зовав насекомолодобную расу Оепез —су¬ 
ществ, совершенно не похожих но людей. 
V других эта странная радиация вызвала му¬ 
тацию мозга, превратив их в гениев, образо¬ 
вавших расу Суіехез, — человекоподобных 
существ. Наконец, некоторых мутация вооб¬ 
ще не затронула — эти обычные люди-чело- 
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В игре будет ДЕСЯТЬ (!) ресурсов, ток что 
совершенно непонятно, как за всем этим ус¬ 
ледить в режиме реального времени. В порту 
(то бишь на базе) строятся здания 6 типов, 
среди которых нет ничего необычного. Юни¬ 
ты делятся на 3 класса: обычные наводные 

корабли, подлодки и самолеты. Особенности 
іігл .тйТ: ■. і' к 

юнитов, естественно, старкрафтовские: ко¬ 
рабли Оепе$ регенерируют, подобно зер- 
гам; юниты Суіехез могут становиться невиди¬ 
мыми (точно: протосы!); а флот ІІлНеб СІопз 
можно поддерживать традиционными маги¬ 
ческими заклинаниями типа ѴѴга+Ь о? Сосіз 
(названный по-другому ІідЬіпіпд $к>гпл). Раз¬ 
витие науки/магии/эволюционных приспо¬ 
соблений дает возможность делать апгрейды 
и строить новые юниты. 

Словом, в проекте нет ничего необычного, 
если не считать столь безнадежной беспер¬ 
спективности. Графика — хуже не представить: 
взгляните на эти невзрачные, угловатые посу¬ 
дины (что это: корабль, подлодка или само- 
веки составили расу ІІпііеб Сіап. Вот вам лет?), под которыми, как бревна, торчат инди- 

и три расы старкрафтовского типа: Оепез — каторы здоровья. Похоже, что командо Іегух 

это все те же зерги, Суіехез — техногенные ІопдзоН второй роз наступает на одни и те же 

протосы, а люди — они и в Африке люди. грабли... Хотя, может, оно им нравится? ■ 

ММ Г ,!■!■■■ I .. . .. .им.——————ММ» 
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Рагкоп. Железная Стратегия" - тан назы- 
вается игра. Хорошее, удобное, коммерчески 
правильное название. С таким можно жить; 
полной грудью вдыхать ветер западных рыи* 
ков, метущий по земле зеленые листья. Те ли* 
стья, что отпечатаны в типографии и содержат 
в себе тоненькие, светящиеся в ультрафиолете 
волоски и магические знаки, проступающие 
на ярком солнце, например, Атланты. Не этот 
ли листопад - мечта разработчика? 

"Это не стратегия/'— сказали мне в "Ники* 
те", разом порушив все иллюзии относитель¬ 
но соответствия оболочки и наполнения. "Это, 
прежде всего симулятор; у стратегической ча¬ 
сти игры хватает ума осознавать, что ома лишь 
иа втором месте". Секундная стрелка часов 
проглотила семь тысяч делений, прежде чем я 
тоже осознал этот удивительный факт. 

Визит к минотавру 


Но судьба определила 
по-иному, ибо черт, из¬ 
вечный ее рулевой, дер¬ 
нул меня за язык спросить 
о сюжете, "А, сюжет... вот 
это Олег Костин, руково¬ 
дитель проекта. Он рас¬ 
скажет ". 

Я начал слушать и... 
пропал, очнувшись лишь 
через полчаса. Все было 
на месте — офис, плака¬ 
ты, компьютеры и КОЛКИЙ 
ледяной вечер за окном, 
но в сознании кружились 
слова "Лентис", 'Лаби¬ 
ринт'', ''телепорты", "коло¬ 
низация" и "зодчие", 
под черепной коробкой разноцветно взры¬ 
вались космические дали и слышался рев дви¬ 


опасна, и корабли, случайно попавшие в те 
места, могут месяцами искать на ощупь сво- 


Промерзнув до костей на сквозном ветру 
и потеряв всего пару ребер в набитом граж¬ 
данами автобусе, дедуктивно вычислив, что 
вон то квадратное желтое здание и есть то 
самое "квадратное желтое здание", о кото¬ 
ром говорил по телефону РР Павел Юпатов, 
миновав очаровательную вахтершу и пять 
лестничных пролетов, пожав руку Павлу 
и удостоившись краткого взгляда Никиты 
Скрипкина, я сел перед компьютером в офи¬ 
се "Никиты". 'Ну, что, сначала играем, а по¬ 
том беседуем, или наоборот?". *ИграемГ — 
отрезал решительный я, исходя из принципов 
"сделал тело — гуляй смело" и "разработчик 
не волк — в лес не убежит", задумав, в об¬ 
щем, сначала освоить предмет разговора, 
а потом разговаривать по предмету... 
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О Обратите внимание: справа вверху жран тактического управления. 
Да-да, зеленый, на радар похож. Выбираем юнкт, тыкаем мышью 
в точку назначения либо устанавливаем ему зодание - 
и он покорно ползет/шагает/летит навстречу судьбе. 


гателей "Паркана*. Не знаю, что тому ви¬ 
ной — то ли мастерство Олега как рассказ¬ 
чика, та ли мощь сюжетной канвы, то ли мое 
собственное расстроенное воображение - 
но я понял простую вещь: я готов рубиться 
сутками напролет даже в "пасьянс" или "са¬ 
пера", если по ходу действия мне так будут 
излагать такой сюжет. ' 

Но, увы, Олег Костин существует на свете 
в единственном экземпляре, а игра будет 
растиражирована многими тысячами. И те, 
кто купит коробку, смогут лишь заглянуть 
в замочную скважину, откуда едва падут на 
сетчатку отблески феерического рассказа, 
услышанного мною в офисе "Никиты". Чтобы 
изложить его в достойном объеме, понадоби¬ 
лось бы сделать фильм, а не игру, укомплек¬ 
тованную "всего" сотней 
мегабайт видео. Но тем 
не менее — давайте поз¬ 
волим взгляду скользнуть 
по щелке для ключа к ва¬ 
шей фантазии. 

Новые 

иключеиия 

шш 


І/ 


к 


аркана 

...Примерно в двадца¬ 
ти парсеках от сектора 
Лентис в направлении со¬ 
звездия Стрельца, среди 
плотных пылегазовых об¬ 
лаков находится странное 
звездное скопление. На¬ 
вигация там смертельно 


бодные от пыли и обломков "окна" — для то¬ 
го, чтобы разогнаться и совершить гипер-пе- 
реход в другие звездные системы. 

Б 4120 году Федерация Зеленого Кольца 
отправила в недра скопления спасательную 
экспедицию. Эта экспедиция так никого и не 
спасла, но зато обнаружила на поверхности 
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одной из планет действующие сооружения 
исчезнувшей расы "зодчих": энергетические 
станции — "генераторы" — и так называемые 
"телепорты". Так был открыт Лабиринт — си¬ 
стема порталов, которые соединяли между 
собой планеты в системах неведомых звезд. 

Путешествия через эти странные порталы 
были очень опасны. Кроме того, ни один "те¬ 
лепорт" ни разу не смог переправить пред¬ 
мет, превосходящий по весу и объему обыч¬ 
ного человека. В космическом скафандре 
и с парой солидных чемоданов. Однако 
очень скоро в Лабиринте появились первые 
поселенцы. 
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Потом настал черед огромных и могуще¬ 
ственных межпланетных корпораций, входя¬ 
щих в Торговую Лигу; среди них были Тгапв- 
СаІ и ІЗСот. Для разведки и охраны собст¬ 
венных интересов сразу несколько компаний 
разработали концепцию автономных промы¬ 
шленных баз. Началась хаотичная колониза¬ 
ция планет Лабиринта. Разумеется, очень 
скоро интересы различных корпораций нача¬ 
ли пересекаться — вблизи обнаруженных “ге¬ 
нераторов" и "телепортов". И тут выяснилось, 
что мирные горнодобывающие комбайны на 
самом деле ни что иное, как огромные бое¬ 
вые машины (варботы), оснащенные самым 
современным оружием. Столкновения отря¬ 
дов железных колонизаторов быстро стали 
напоминать самые настоящие войны. 

Во время одной из таких "операций" мест¬ 
ный контрабандист Дон Валлен вынужден был 
бежать через "черный телепорт'' — так в Ла¬ 
биринте называли порталы, из которых люди 
не возвращались. Через пару месяцев, боль¬ 
ной и почти выживший из ума, Валлен появил¬ 
ся опять. Врачам 
ТгапзОаІ удалось 
составить из разроз¬ 
ненных фрагментов 
почти всю историю 
его невероятного пу¬ 
тешествия. Оказа¬ 
лось, что Баллен слу¬ 
чайно наткнулся на ле 
гендерный “централь¬ 
ный портал" и даже на¬ 
учился как-то управлять 
"телепортами*. Но со 
мое главное — он видел 
в Лабиринте страшное 
"нечто", но ушел жи¬ 
вым, ЛИШИВШИСЬ при 

этом рассудка. 

Путевой дневник контра¬ 
бандиста попал в руки Виндиго — начальника 
службы безопасности корпорации ТгапзОаІ. 
Виндиго поднял бунт, и у исследованной час¬ 
ти Лабиринта появился самозваный, полно¬ 
властный и суверенный правитель. 

Лишившись возможности дальнейшего 
освоения системы лабиринта и поиска сле¬ 
дов загадочных "зодчих", руководство Феде¬ 
рации послало несколько объединений бое¬ 
вого десанта с целью разведки позиций мя¬ 
тежников и подготовки плацдарма к высадке 
миротворческой экспедиции. В то же время 
один из правительственных чиновников, 
упорно выступавший за мирное урегулиро¬ 
вание конфликта, допустил утечку информа¬ 
ции, и мятежники заранее узнали о подготов¬ 
ленной операции. Виндиго пустил в ход ору¬ 
жие "зодчих". В результате все корабли де¬ 
санта были уничтожены еще на орбите. Един¬ 
ственным исключением оказался боевой 
крейсер Рагкоп и его капитан... Это вы. 



Симуляция стратегии 

А дальше начались клинические испыта¬ 
ния "Железной Стратегии". Я бродил по мис¬ 
сиям ІіДогіаІ'а, меняя варботов, пробуя но зуб 
управление и тыкаясь носом в текстуры, ловя 
корпусом лучи лазера, захватывая базы и на¬ 
лаживая исследование/производство новых 
машин; внимая принципом симуляторной вой¬ 
ны, ход которой зазисит от выбранной стра¬ 
тегии. В последней части фразы — сумма не 
изменится от перестановки слагаемых: стра¬ 
тегия в не меньшей мере цепляется зо ваш 
личный боевой скипп, умение правильно и бы¬ 
стро шевелить мышью, сидя внутри робота. 
Все это — звенья одной цели; лопнет металл 
одного звена, цепь перестанет держать, и вы 
упадете в пропасть проигрыша. Хотя, конеч¬ 
но, я утрирую — в том плане, что существуют 
миссии, проходимые лишь за счет сумасшед¬ 
шего боя одиночки против маленькой армии 
врага; существуют и те, где подать грудью на 
амбразуру бессмысленно, а надо бежать 
и уходить от погони; но в большинстве миссий 
четко соблюдается баланс между экшен-час- 
тью и стратегическим управлением. 

Каждая миссия проходит на ограничен¬ 
ном участке земли (не стоит соотносить 
это понятие со словом "Земля" — 
здесь шесть миров, и ни один из них 
не похож на нашу старушку). 

Ограничен он, как 
правило, 
упирающи¬ 
мися в текс¬ 
туру неба горами, растущими по 
периметру произвольной конфигу¬ 
рации. Таким образом, создается нечто 
вроде гладиаторской арены: пространство 
для маневра невелико, враг может за¬ 
жать вас в углу и упереть в живот пуш¬ 
ки целого взвода варботов. 
Но и вам никто не запре¬ 
щает пнуть врага ко¬ 
ваным сапогом (де¬ 
ни будь в тупике. 

Спектакль, разворачивающийся на этой 
сцене, частью зависит от раэработчиков-сце- 
наристов, а частью от игрока в роли Копполы 
или там Спилберга. Сценаристы ставят золо¬ 
чу: "в этой миссии вы должны,..", и дальше по 
пунктам перечисляется, что и кому мы долж¬ 
ны. Возьмем стандарт: требуется построить 
базу, захватить генератор, принять у базы 
роды нескольких варботов, вселиться в одно¬ 
го (любого) из них и отправиться в главе отря¬ 
да ло вражью душу, а потом и вовсе свалить 
с этой планеты через телепорт. Значит, дело- 
ем все по пунктам: отдаем строителям приказ 
вкопать центральное здание, отвечающее за 
прием ресурсов и сборку роботов; устанав¬ 
ливаем пару "шахт" прямо но месте бьющих 
из земли источников энергии; топаем к гене¬ 
ратору — либо сидя в варботе лично, либо 



отдав ему нужный приказ ("найти и захва¬ 
тить"), и захватываем его — таким образом 
активируется телепорт. Потом вкатываемся 
внутрь базы, добираемся до зеленого энер¬ 
гетического кокона пульта управления; там 
запускаем ряд исследований, чтобы на осно¬ 
ве разработанных составных частей собрать 
модель робота и запустить ее в серийное 
производство. Повторяем по необходимос¬ 
ти, экспериментируя с конструктором и доби¬ 
ваясь от моделей нужных боевых качеств. 
Приказываем базе заняться издательством 
лучших образцов, тем временем собирая 
разведданные. Дальше, возглавив отряд, 
идем мочить врага в сортире и, в ходе жесто¬ 
ких боев превратив чужих варботов в дымя¬ 
щиеся кучи металлолома, гордым аллюром 
удаляемся через телепорт. Вуаля, миссия вы¬ 
полнена! Кто следующий? 

В этот большой и суховотый абзац укла¬ 
дывается описание геймплея... в целом, В са¬ 
мой стандартной миссии. Но боже мой, если 
б вы знали, какая там Джомолунгма частнос¬ 
тей! А также Килиманджаро, Фудзияма или 
Пик Коммунизма, в крайнем случае. Уйма де¬ 
талей, невнимание к которым может закон¬ 
читься фатальным исходом в самые кратчай¬ 
шие сроки. Ибо МИССИИ суть головоломки 















































розной степени сложности — и игрок должен 
сначала пошевелить фронтальной извили- 
ной. Распланировать игру так, чтобы не свер¬ 
нуть себе шею, к примеру, потеряв всех ро¬ 
ботов и надеясь уйти через телепорт, но об¬ 
наружив в последний момент, что компьютер 
захватил генератор и выставил охрану, а те¬ 
лепорт — тю тю, не работает. Чтобы, вернув¬ 
шись из разведки, не увидеть, что все здания 
на родной базе захвачены вражескими ро¬ 
ботами — ресурсы-то есть, а толку от них нет; 
и отбить базу на кургузом "пеоне", хромом 
на одно колесо, вряд ли возможно. 

А сколько времени пройдет, прежде чем 
вы нащупаете оптимальные для себя и для 
данной миссии комбинации деталей, состав¬ 
ляющих не просто боеспособного, но и силь¬ 
ного варбота? Олег по моей просьбе попро¬ 
бовал подсчитать число возможных моделей 
роботов: на слове “факториал'' я уже почув¬ 
ствовал себя неуютно, а когда услышал циф¬ 
ру с метровым хвостом нолей (не помню ее 
точно), то стола очевидна вся ноивность мое¬ 
го вопроса. 

Получается, игрок почти не ограничен 
в выборе: нравятся ему танки (ну, это образ¬ 
ное выражение, подразумевается любой ро¬ 
бот с числом колес от четырех и выше} — 
пусть наклепает себе хоть Курскую дугу; не¬ 
ровно дышит к МесНѴ/аггіог — пожалуйста, 
никто не мешает построить армию двуногих 
мехоподобных бойцов; любит летать во сне 
и наяву — сделает себе эскодрон гусар лету¬ 
чих из варботов на реактивной тяге. 

Впрочем, термин "армия" я взял больше 
для эффекта — крупногабаритные баталии а- 
ля ТоКзІ АппіЫІаГіол здесь исключены. Ресур¬ 
сов и времени хватает обычно но производ¬ 
ство лишь нескольких роботов; то же самое 
и у компьютера, Іак что верно подобранная 
тактика плюс личное мастерство пилота 
обычно является единственным ключом к по¬ 
беде. Фраза вроде кок донельзя общая — 
"а где она не является?", но если вы играли, 
скажем, в тот же МесЬѴѴагпог, то вы меня 
поймете. Потеряв половину своих роботов 



в неблагополучной стычке с компьютером, вы 
вряд ли сможете быстренько склепать на ба¬ 
зе еще взвод-другой и поднять вторую волну 
атаки. Шанс дается один, редко — два; как 
после этого называть "ЖС" стратегией? Я 
привел лишь самые простые доказательства, 
хотя, если покопаться, то их можно накопать 
кок к теореме Пифагора — штук сорок. 

Переквалифициро¬ 
ваться в управооты 

Управление в игре того же типа, что было 
в ВаНе2опе. Можно раздавать приказы, бе¬ 
гая по "арене" в скафандре — вид от первого 
лица, похоже на экшен, все дела. Можно 
влезть в мобильный командный пункт и ка¬ 
таться по планетам на шести колесах, попут¬ 
но осуществляя стротегико-токтическое ко- 


Вход но базу. Там, снутри, 
блок энергетической подпитки и, 
главное, "пульт управления", 
где мы собираем и запускаем 
в производство модели варботов. 


ординировоние на местах. А можно мало¬ 
душно сидеть внутри базы, в бой не лезть, 
лишь щелкая мышью на выбранных юнитах 
и ключевых точках на радаре. Интерфейс ши¬ 
роким жестом дает вам право строить игру 
по собственным законам, 

Да, он требует нежного обращения, 
по крайней мере, поначалу. К нему надо 
привыкнуть, как к женщине. К интерфейсу 
ВаМІе2опе тоже надо было привыкать. И ни¬ 
чего, все освоили и лотом шныряли по управ¬ 
ляющим клавишам кок Моцорт по синтеза¬ 
тору. И здесь схожая ситуация; по крайней 
мере, моя схватка с интерфейсом в течение 
часа увенчалась безоговорочной капитуля¬ 
цией последнего. Мы подписали пакт о нена¬ 
падении и больше к этому вопросу не воз¬ 
вращались. 

Мгновенье 
чудное я видел 

Графика "ЖС ' была первым, что подверг¬ 
лось тщательному исследованию с моей сто¬ 
роны. Я буквально залезал в монитор, раз¬ 
глядывая сквозь ленинский прищур полигоны, 
текстурные стыки, солнце, небо и анти-алья- 
синг. Не могу сказать, что движок игры есть 
продукт самых передовых технологий, однако 
у меня он оставил весьма приятные впечатле¬ 
ния. Думаю, если к релизу (то есть еще до мо¬ 
мента прочтения этой статьи) "Никита" опры¬ 


скает дихлофосом несколько замеченных 
мною багов, почтенное геймерское сообще¬ 
ство останется довольно. 

Звуковая часть вызывает, можно сказать, 
волнующие ощущения. Правда, на момент 
моего визита в "Никиту" у разработчиков бы¬ 
ла лишь англоязычная версия игры, но всяче¬ 
ские "ба-бахи" и "шандарахи" не признают 
языковых барьеров и с честью демонстриру¬ 
ют свое умение пароксизмально сотрясать 
колонки. Также не могу позволить себе прой¬ 
ти мимо замечательной музыки "ЖС", напи¬ 
санной композитором Павлом Стебаковым. 
Новерняка устав после сочинения очередной 
симфонии, Павел любит побаловаться 
в Оыаке, а то и в МесЬѴ/аггіог. Человек, 
не играющий в компьютерные игры, не может 
столь тонко чувствовать, что требуется слы¬ 
шать простому геймеру, сидящему внутри бо¬ 
евого робота. 

*■ 

Да будет вам известно, уважаемые, что 
уже сейчас Олег Костин и компания планиру¬ 
ют разработку возможного сиквела. Сюжет¬ 
ные линии вселенной "Паркана" нескончае¬ 
мы, кок пряжа Мойр; так почему бы не сплес¬ 
ти их в очередной замысловатый рисунок? 
Даже если для этого и потребуется сделать 
еще одну игру. 

"Никита" к этому готова. А вы? ■ 
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Русские снова идут! Западные рынки трещат под напором, 
а мы получаем еще одну хорошую и родную игру. 
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Один из нас пердят, 

что бытие нетленно. 
Другие говорят, 

что все земное бремно, 
А ты выслушивай 

все эго неизменно 
И знай, что каждый прав, 

но прав несовершенно . 

Мирза Шафи 




Есть игры, которые мы ждем. Действи¬ 
тельно ждем. Игры, которые не выходят из 
головы. Игры, чьи сайты по много роз про¬ 
сматриваются ради нескольких милостиво 
выложенных разработчиками скринов и про¬ 
чих мелочей. 

А вот игру басгКісе я лично не ждал. Во- 
первых, все найденное в Интернете не особо 
впечатляло. Да, скрины выглядели неплохо, 
но это еще ни о чем не говорит. В конце кон¬ 
цов, хороших скринов в Сети - пруд пруди. 
Во-вторых, 5асгіНсе был заявлен как трехмер¬ 
ная стратегия в реальном времени. 

А недостатка в этих самых "стратегиях 
в реальном времени" уже давно не было. 
Про трехмерность и говорить не надо — это 
не просто мода, это наваждение какое-то! 
Возьмите любой игровой жанр и увидите, 
что в за последний год все игры в данном жа¬ 
нре сплошь трехмерные, хотя и непонятно, 
зачем. 

В-третьих, басгЖсе не грел мне душу, так 
как в первую очередь был нацелен на муль¬ 
типлеер. Еще один Оааке III. Для людей, 
не имеющих возможности играть по Сети, про¬ 
тивопоказано. 

Но вот басгНісе появился в продаже, и в, 
по долгу службы, его взял и сел играть. В на¬ 
дежде на чудо. 

; И оно, это самое чудо, произошло. 

Он пришел 
на погибель мира 

Нынче неприлично выпускать игру совсем 
без сюжета. Только вот сюжет сюжету рознь. 
Ведь можно быстренько слепить что-то мало¬ 
вразумительное про очередную борьбу хо¬ 
роших парней с плохими париями за идеалы 
свободы, равенства и братства. Еще можно 
пойти от противного и поведать о справедли¬ 
вой войне за святое дело тирании. Это тоже 
хорошо, ибо совсем положительных героев 
многие недолюбливают. 
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Андрей Шаповалов 
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Авторы сценария 
Засгііісе учли все эти мо¬ 
менты. Сама история 
у них получилась, разуме¬ 
ется, не ахти какой ориги¬ 
нальной, но вот то, как эта 
история рассказывает¬ 
ся — несомненный шаг 
вперед. 

Главный герой $асгі- 
йсе — волшебник. По не¬ 
которым причинам, кото¬ 
рые поначалу туманны, он 
путешествует по мирам. 

В качестве его проводни¬ 
ка и помощника выступа¬ 
ет странное полупроз¬ 
рачное существо, кото¬ 
рое волшебник призвал себе на службу при 
помощи магии. 

Именно под руководством этого самого 
проводнико нашего волшебника занесло 
в странный мир, которым правят пять богов: 
бог справедливости (надменная дамочка 
Персифона), бог земли (немного придурко- 
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вато выглядящий Джонс), бог воздуха 
('"мудрый" Стратос), бог огня (мужик, 
одетый в шкуры, по имени Пойро) и бог 
смерти (просто стильный парень Чарнел). 

Все эти пятеро субъектов весьма охо¬ 
чи подраться. Начать войну по поводу 
и без повода для них является делом 
плевым и привычным. Но поскольку все 
они числятся богами, то самолично заяв¬ 
ляться но поле брони им зазорно (а вдруг 
возьмут да и угрохают, не посмотри но воз 


рост и чин?), И поэтому для проведения воен¬ 
ной доктрины в жизнь они ищут себе слугу- 
волшебника. Этого волшебника его бог-по- 
велитель наделяет особыми способностями, 
а взамен требует поголовного уничтожения 
слуг всех других богов и публичного осквер¬ 
нения их алтарей. Без осквернения алтарей, 
кстати, никак нельзя, и об этом в высшей сте¬ 
пени интересном процессе мы еще погово¬ 
рим ниже. 

Наш волшебник нанимается к приглянув¬ 
шемуся богу (выбор зо игроком), и — начина¬ 
ется борьба... 

На самом деле все не так просто. У вол¬ 
шебника есть веская причина путешество¬ 
вать по разным мирам. И, чуть приоткрывая 
занавес тайны, до- * 

бавлю что при- ~ ѵ г* 

'■м _ 


чина эта ниче¬ 


го хороше 
го собой 
не пред¬ 
ставляет. 
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Разница была заметна, но не очень. Разницы 
же в скорости игры не было вообще. Она 
одинаково шустро бегала как на Репіісіт III, 
так и на РепІІііт II, 

Так что ЗасгЖсе — пока что единственная 
на моей памяти игра за последние два года, 
которая совершенно нормально работает 
на заявленных разработчиками минимальных 
системных требованиях. Конечно, Репііит II, 
который и является этими самыми "минималь¬ 
ными системными требованиями", — вещь для 
многих дорогая, но, согласитесь, не столь до¬ 
рогая, как Репііат 111 


кромант не успел вызвать очередного голе¬ 
ма, Волшебница — применить нужное закли¬ 
нание, Радію — выпить синюю бутылочку 
и т.п.). Что мешало ребятам из ВІіггагсі оста¬ 
вить для режима одиночной игры стандарт¬ 
ный вариант загрузки уровня?.. 

Все вышесказанное я излил вовсе не по¬ 
тому, что так зол на разработчиков игр. Про¬ 
сто хотелось заострить ваше внимание на 
одном моменте, который вы бы иначе могли 
пропустить. А он, этот момент, достоин того, 
чтобы его отметить. 

Графическое ядро или, проще говоря, дви¬ 
жок ЗосгІІісе устроен очень хитро. Он авто¬ 
матически анализирует ваш компьютер и под¬ 
страивается под него. 'Э, удивилі Да сейчас 
многие игры так делают!" — скажете вы. 

И будете неправы. Депают-то делают, 
но делают не так. Обычно, оценив мощность 
вашего компьютера, игра предлагает вам 
понизить уровень графического отображе¬ 
ния, урезать часть видеоэффектов, убрать те¬ 
ни от объектов и т.п. А ЗасгФсе поступает 


не требующая жертв 

Что меня в последнее время стало про- 
сто-таки безумно раздражать, так это идио¬ 
тическая гонка разработчиков игр за разра¬ 
ботчиками железа. Стоит только ІпГеІ родить 
какой-нибудь новый РепІштІІІ-800, как тут же 
асе игры начинают делать исключительно 
"под" этот самый процессор. И даже если 
первоначально игра должна была отлично 
бежать на Реп?шт11-233, то теперь уже бе¬ 
жать будет только на РепІІытІІІ-800. Дескать, 
зачем делать игру для устаревших процессо¬ 
ров, если уже существует новый, быстрый 
и современный? Денег у нос с вами все рав¬ 
но полные карманы, и мы только и делаем, 
что ждем с нетерпением, как бы поскорее эти 
самые деньги потратить на новый процессор, 
потому кок, кроме как на новый процессор, 
нам их тратить абсолютно некуда. А кормить 
и поить нас будет подружка/любовница/же¬ 
на (или приятель/любовник/муж), так что об 
этом думать вообще смешно. 


На полную катушку 

Обратимся непосредственно к графике — 
"как она есть". Почти все создания в игре, 
за исключением нескольких базовых для ар¬ 
мии каждого бога существ, не имеют с людь¬ 
ми ничего общего. Частенько даже непонят¬ 
но, что же это вообще за создания. Вам при¬ 
дется командовать огромными жирными чер¬ 
вяками, четвероногими тварями с головой 
слона, отвратительными аморфными демо¬ 
нами, вполне стандартного вида драконами, 
птицами с циклопическими головами, мелки¬ 
ми носорогами и еще кучей всяких совершен¬ 
но безумных созданий, описанием которых 
можно пугать детей для стимуляции процесса 
погружения в спасительный сон. 

Одним словом, у дизайнеров из ЗЬіпу 
фантазия оказалась буйная, и никто не пре¬ 
пятствовал им выразить ее, что называется, 
"на полную катушку". 

Уровни, на которых происходят сраже¬ 
ния, — это огромные открытые пространства 
с холмами и оврагами, на которых изредка 
попадается растительность. Помните свои 
первые ощущения на втором уровне ІІпгеаІ, 
когда герой вылезал из космического кораб¬ 
ля-тюрьмы и оказывался 
\ на чистом воздухе? Ну 
'ч. \ вот, арены в Засгііісе 

^ Л будут несколько по- 
! больше 


И, самое главное, ради чего? Ради чего 
вся эта гонка? Ладно, когда в свое время по¬ 
явился ипгеа! с его чудовищными по той поре 
системными требованиями, было, по крайней 
мере, понятно, на что уходила мощь компью¬ 
тера. А сейчас? Полным-полно игр, требую¬ 
щих многого, но ничего особенного взамен 
не дающих. Возьмем хотя бы недавно вышед¬ 
ший ОіоЫо II. Нормально игра идет только 
при наличии і 28 мегов оперативки. А нужна 
вся эта память только ради одной-единствен- 
ной цели: исключить загрузку уровней. Да, 
не спорю, это круто. Но стоит ли эта крутость 
128 метров? Ведь если рассмотреть эту про¬ 
блему спокойно, то отсутствие загрузки 
уровней критично только для мультиплеера. 
Когда человек играет в одиночку, то пять се¬ 
кунд посидеть и посмотреть на надпись 
"Іоабтд" отнимет гораздо меньше нервов, 
чем очередная смерть от рук боссов, произо¬ 
шедшая только из-за торможения игры (Не¬ 


иноче. Игра автоматичес- / і 
ки уменьшает количество I Я 
полигонов, из которых со¬ 
стоят объекты в игре. Что л 
это значит? А то, что хотя 
отдельные объекты и ста- Т 
новятся несколько более уг- 1 
ловатыми, но общий уровень 
графики в игре не снижается. 
Вы по-прежнему будете видеть 
абсолютно все текстуры и ви¬ 
деоэффекты, только они бу¬ 
дут малость погрубее. Ж 

Насколько погрубее? Ж 
Ну, я видел, как выгля- Я 
дит игра но 
РепіштШ-800, 256 
РАМ и ОеРогсе И, 
а сам играл на 

РепІштІІ-350, 64 
РАМ и Ріѵа ТЫТ. 


но ощуще- 
ШЯ ние открытого про- 
странства и свобо- 
Щм ды — совершенно 
№ такое же. 

Заклинания, которые 
может применять наш ге¬ 
рой, разнообразны. По¬ 
мимо всяких стандартных 
огненных шаров и мол- 
ь ний, можно кидаться 
В огромными камнями 
^ (причем летят эти 
I Ж камни на весьма 
приличное рассто- 

і яние), можно на- 

е 

і пустить на непри- 
щ ятеля ядовитое 
облако, можно 


• Ток выглядит Процесс 
"перевербовки" 
души врага издалека 
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провалить под вражеской армией землю 
и послать всех несогласных с вашей волей 
в бездонную пропасть, а можно просто при¬ 
звать Смерть с косой, которая будет расха¬ 
живать по полю брани и косить всех под¬ 
ряд — и врагов, и ваших ребят, кто под косу 
придется... 


Убей. Плени душу. 
Оскверни алтарь. 

Начинаете вы всегда рядом с алтарем, 
эдаким каменным кругом на столбах. Алтарь 
у вас один, строить его нельзя и терять то¬ 
же — в режиме кампании это означает мгно¬ 
венный проигрыш. 

Рядом с алтарем всегда есть своеобраз¬ 
ный фонтанчик света. Это — источник маны. 
Но чтобы ваш герой смог ею воспользовать¬ 
ся, необходимо на месте фонтанчика постро¬ 
ить МапаІИ-Ь. Построили — получаем возмож¬ 
ность восполнять ману. Мана — это единст¬ 
венный "ресурс* в игре. Она тратится на 
все — на создание армии, на заклинания, 
на строительство новых Мапа№Ь$. 

Естественно, противник не спит и жаждет 
уничтожить все ваши строения, так что необ¬ 
ходимо быстренько штамповать войска. Вы¬ 
бираем меню существ и смотрим, кого нам 
можно в этой миссии производить. 

Само производство элементарно: в лю¬ 
бом месте игрового уровня ваш волшебник 
может вызвать из воздуха необходимое ему 
существо. Для этого потребны две вещи: ма¬ 
на и души. В начале каждой миссии у вас есть 
фиксированное количество душ, так что 
штамповать армию надо внимательно 
и с умом. 

Сделав себе боевой отряд, идем искать 
противника. Как правило, это нетрудно, т.к. 
противник занят тем же самым делом — ищет 
нас. Как только происходит встреча, начина¬ 
ется бой. И одновременно с этим начинается 
процесс рекрутирования новых воинов. Дело 
в том, что после убийства кокого-нибудь су¬ 
щества его душа не пропадает, а остается на 




поле боя. Если волшебник, которому принад¬ 
лежал павший вояка, вовремя не успеет по¬ 
добрать эту душу, то ею может завладеть его 
противник. Для этого на поле брони призыва¬ 
ется мужичок с агрегатом, похожим на ог¬ 
ромный шприц. Этот шприц "доктор" всажи¬ 
вает в убитого и волочит последнего на ал¬ 
тарь своего волшебника. Добравшись до 
алтаря, "доктор" при моральной под- ^ 
держке еще трех-четырех своих коллег 
начинает отплясывать местный вари¬ 
ант макарены От созерцания сего 
действа плененная душа проникается 
уважением к волшебнику и переходит на 
его сторону. 

Естественно, волшебник противника мо¬ 
жет проделать эту же самую процедуру 
и о душами наших павших воинов, ток что 
действовать надо быстро и четко. 

Рано или поздно наш волшеб 
ник со своей орааой добирается 
до алтаря противника, где про 
изводит торжественный ри¬ 
туал осквернения этого 
самого алтаря. Как 
только святи¬ 
лище раз¬ 
рушается, 
нам при¬ 
суждают 
победу. 


Разумеется, это только основа, так ска¬ 
зать, скелет. Есть еще и "мясо". Помимо оск¬ 
вернения алтаря от нас могут потребовать 
выполнения некоторых дополнительных за¬ 
дач. Кроме этого, у каждого вида существ, ко¬ 
торых может вызывать волшебник, есть свои 
сильные и слабые стороны (летающие суще¬ 
ства слабы против стрелков, стрелки — про¬ 
тив пехоты, а пехота — против летунов), кото¬ 
рые необходимо учитывать, Нельзя забывать 
и о заклинаниях, которые может творить сам 
волшебник. До и вражеского волшебника 
списывать со счетов никогда не следует — 
ведь до тех пор, пока стоит его алтарь, он не 
может быть убит окончательно. 

В общем, несмотря но кажущуюся про¬ 
стоту боевой задачи, варионтов ее выполне¬ 
ния много. При игре с компьютером это не 
ток заметно, все-токи АІ туп. Но вот в режиме 
мульти плеера думать придется. Метод "по¬ 
беждает тот, у кого больше" срабатывает 
редко. 
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ДОЖДАЛИСЬ! 


Ном обещали только крутой мультиплеер, 
а мы * довесок получили еще и отличный сингл 
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Вердикт для 
"Жертвоприношения 

Вердикт очевиден: ЗасгФсе удалась. 
Нам досталась красивая и динамичная 
игра со множеством интересных нахо¬ 
док, Особенно если играть по сети. 
В то же время, воевать можно и с ком¬ 
пьютером, причем не только в режиме 
кампании, но и на одиночных картах, кото¬ 
рые присутствуют изначально. В последнем 
случае меняются кое-кокие правила, но на 

играбельности это никак не 
отражается, 

К недостаткам 5асгі{ісе 
можно отнести разве что 
только системные требова¬ 
ния, да и то это будет не сов¬ 
сем корректно — как я уже 
говорил, по сравнению 
со многими совре¬ 
менными стра¬ 
тегиями игра 
ведет себя 
крайне 
диплома- 
, тично. Я 
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Термин "хитовая игра" в последнее время 
подвергается каким-то странным мутациям. 
Игрожурналисты вертят им и так, и эдак, вы¬ 
членяя положительные детали и воздвигая их 
на иемыслимые высоты, но грубо при этом 
пропуская заведомо отрицательные стороны. 
Мед, мед, мед, и хочется играть, а когда нач¬ 
нешь, то увязаешь в дегте. 

Такой расклад меня как человека, любя¬ 
щею в принципе любые хорошие игры, не ус¬ 
траивает. Если уж обзор - так, пожалуйста, 
объективный. Если личное мнение - то уж, по¬ 
жалуйста, не забывайте указывать, что это 
лично вы так думаете, а на самом деле оно 
так, как оно на самом деле. 

Именно таким подходом мы с вами будем 
руководствоваться при рассмотрении "недо¬ 
хитовой" игры ОеНа Іогее: Іапб Жаггіог. 

Газовый Баллончик 
на тропе войны 

Оеііа Рогсе — это сериал симуляторов 
спецназа. Да-да, не "очередной 30-АсКогГ, 
а "симулятор спецназа". Разработчики под¬ 
разумевают под этим неоднозначным тер¬ 
мином глубокую проработку реалистичнос¬ 
ти. Хотя в действительности все куда как про¬ 
сто: вы облачаетесь в шкуру спецназовца из 
отряда ''Дельта'' и активно боретесь за мир 
во всем мире с помощью огнестрельного 
оружия. 

Появившись вслед за БреОрз и КаіпЬоѵѵ 
Біх, каковыми и была навеяна, РеЙа Рогсе яв¬ 
лялась из этой троицы наименее симулято¬ 
ром и наиболее экшеном, благодаря чем уж 
не знаю как за рубежом, а в России оказа¬ 


лась гораздо более попу¬ 
лярной, Во всяком случае, 
первая часть. 

Теперь на затравку: 
изначально "третья Дель¬ 
та" разрабатывалась под 
именем І_апсІ ѴѴаггіог 
и должна была пойти 
спецзаказом в Министер¬ 
ство Вооруженных Сил 
США. История умалчива¬ 
ет, получила игра добро 
от политиков или разра¬ 
ботчикам дали от ворот 
поворот. Так или иначе, 
с самого начала разра¬ 
ботки игра позициониро¬ 
валась как наиболее реа¬ 
листичный симулятор войны. Посмотрим же, 
что из этого благого начинания (которыми, 
как правило, пользуются строители дороги 
в Ад) получилось. 

Первым в обзорах всегда идет сюжет. 
Но какой, простите, сюжет в симуляторах? 
Разве что какие-нибудь реальные разборки 
или конфликты? Нет, все как обычно — оче¬ 
редной некий русский генерал в отставке 
в очередной раз захватывает очередных за¬ 
ложников, угрожает очередной ядерной ра¬ 
кетой и вы в очередной раз, задравши хвост, 
мчитесь спасать заложников, красть боего¬ 
ловки и убивать генералов. Причем делать 
это можно в двух вариантах — либо режим 
СатраІдп, либо Оціск Міззіопз. Для провер¬ 
ки собственной выдержки я полностью про¬ 
бежал всю кампанию и просмотрел с пяток 

миссий. Начиная с четвер¬ 
той и заканчивая послед¬ 
ней "быстрой миссией", 
они оказываются идентич¬ 
ны тем задониям, что 
встречаются в кампании 
(19 уровней, между про¬ 
чим'. Смею напомнить 
пытливым читателям, что 
во второй ОР было аж две 
кампании и приличное ко¬ 
личество Оціск МІ55ІОП5, 
серьезно разнящихся друг 
с другом. Первый минус. 

Персонажи тоже не 
блещут. В этот раз их как 
бы различают по специ¬ 
альностям, но.,, знаете, я 
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Японский уровень. Никого с узкими глазами замечено не было. 


всю игру прошел за якобы снайпера и до сих 
пор чертыхаюсь — то ли винтовка М4 заведо¬ 
мо плохо стреляет, то ли мне крупно повезло 
и, играй я, скажем, за Са$ Сапа (взрывник), 
мне лучше было бы к ней и не прикасаться? 
С классами тоже намутили, хоть это и позици¬ 
онировалось как дополнительная фишка 
второй минус. 
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Жанр: Токтический АсНоп 

Издатель/Разработчик: ІЧоѵаІодіс 
ѵѵѵѵѵѵ. поѵаіодіс, сот 
Похожесть: РаіпЬоѵѵ Біх, БресОрз 
Системные требования 
Необходимо: 

Р1І-450, 64МЬ, 12МЪ 30 уск. 

Желательно: 

РКІ-800, ШМЬ, 32МЬ 30 уск. 

Мультиплеер: 

Локальная сеть, нуль-модем, Интернет 

Сколько СО: Один 
нгтѵ.поѵаІодіссот/датѳз/ОГЗ/ 
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Богатство арсенала. Вот здесь есть куда 
и как разойтись. Мало того, что у нас в нача¬ 
ле имеется оч-чень неплохой выбор, так еще 
и в процессе миссий можно сменить свою вин¬ 
товку на пушку убиенного оппонента. Или да¬ 
же пристроиться к стационарному пулеме¬ 
ту /гранатомету. Не буду перечислять все до¬ 
ступные способы усыпления противника на ве¬ 
ки вечные. Достаточно сказать, что "снотвор¬ 
ного" в игре порядка дводцати различных еди¬ 
ниц с не менее различными ТТХ. Это плюс. 



























































• Забавная миссия. Едва мы < напарником высадились с вертолета, 
как ко нас изо всех щелей посылолись снайперы, ракетчики, 
броневики, даже парашютисты... 


Некоторые фишки геймплея — по мелочи, 
Можно сохраняться в игре. Связано это 
с тем, что АІ тоже неплохо подлатан, так что 
проходить некоторые миссии РРЗ без сохра- 
ненок — себе дороже. Далее, у врагов мож¬ 
но отнимать винтовки и пулеметы — об этом я 
уже говорил, хочу лишь добавить, что отнять 
можно только один раз и, если в течение двух 
минут не скинуть пушку обратно, больше вы 
ничего поднять не сможете. В целом — плюс. 

Над пропастью 
в траве 

Переходим к столь обожаемому всеми иг¬ 
рожурналистами разделу — графике, где иг¬ 
ру либо ругают, либо носят на руках. Попро¬ 
буем совершить акт и того, и другого, 

Практически полностью избавились от 
вокселей. Перешли на хардвер, обеспечива¬ 
емый ненавидимым мною РігесіЗП. "Ускори¬ 
ли" оружие, здания, объекты, врагов. И оста¬ 
вили воксельный ландшафт, убрав нафиг вы¬ 
сокую траву, в которой так любили ползать 
наши герои во второй части. Смею, кстати, 
заметить, что эволюция вР примерно ток 
и шла — первая часть полностью воксельная 
(и, соответственно, тормозная), вторая часть 
одну треть игровых объектов просчитывало 
с помощью чипов от ЗбЫ/пѴЮІА (но все рав¬ 
но тормозило, особенно на 'неидеальных 
для себя' - машинах), третья же часть "ускоре¬ 
на на 90 процентов. При этом мы получили 
красивую графику (но заметьте: красивую 
для симулятора, а не для 30 Асііоп), однако 
взамен нам достались вечные тормоза, кото¬ 
рые частенько себя проявляют. Особенно 
в закрытых помещениях, где технология улуч¬ 
шения текстур при приближении к ним полно¬ 
стью загружает помять видеочипа, так что иг¬ 
рать становится... несколько трудновато. 
Но зато красиво. Если будете игроть — обя¬ 


зательно доберитесь до "китайских" миссий! 
Там такие сады!.. Графика — это плюс с боль¬ 
шим знаком минус. 

Звуковое оформление — здесь сложно 
что-то сказать вразумительное. Половина 
воплей и криков перешла из второй части. 
Думаю, все игравшие помнят возгласы типа 
"Моя башка!", "Ой, мама, что ж такое-то!" 
и т.п. Вот оно все и осталось. Шутки де ля Рюс 
от прожженных американцев. Плюс-минус. 

Мультиплеер остался, но... вы знаете, 
у меня такое чувство, что в тех клубах, где все 
еще играют в первую часть, так и будут в нее 
играть. И дело не в том, что третья часть 
в плане мупьтиплеера плохая или там несо¬ 
временная. Нет, І.апб ѴѴаггіог вполне подхо¬ 
дит для сетевых баталий, но баланс оружия... 
Понимаете, когда один ходит с дальнобойной 
многозарядной винтовкой, а другой с минига- 
ном — это дисбаланс. А учитывая, что пушек 
много, предугадать, что выберет оппонент — 
сложно... в общем, не будут в нее играть в клу¬ 
бах и по сеткам, помяните мое слово. Минус. 

Бой продолжается? 

Давайте пройдемся по тексту и посчита¬ 
ем, где мы что начислили. Будем от гапкивоть- 


ся от оценки, которую получают игры, нахо¬ 
дящиеся чуть выше среднего: 7 баллов. Ми¬ 
нус по миссиям. Облом с классами игроков — 
минус. Арсенал и фишки по мелочам — два 
плюса. Графика — плюс на минус, звук — то 
же самое. Мультиплеер — минус. 

Итого получается, что игра заработала 
6 яп-понских тугриков, а яп-понские тугрики 
сегодня равны оценке по десятибалльной 
системе. 

Если переводить в милую моему сердцу 
школьную систему оценок — твердая “троеч¬ 
ка". Урок выучен полностью, ответы верны, 
но есть несколько ошибок, которые не позво¬ 
ляют ставить "четверку '. 

Да, кстати, если кто-то знаком со сроками 
релизов каждой игры серии РеПо Рогсе, он 
уже обратил внимание на тот факт, что каж¬ 
дая следующая часть выходит в ноябре следу¬ 
ющего года. Первая "Дельта" вышла в нояб¬ 
ре 1998-го года, вторая — в ноябре '99, тре¬ 
тья — извольте получить ее в ноябре 2000-го. 
Остается надеяться, что жанр тактических эк- 
шен-симулнторов не умрет, и через год мы 
все-таки получим полноценную Игру, кото¬ 
рую не стыдно будет назвать хитом. Да, 
ІМоѵаІодіс, без вокселей! ■ 
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ДОЖДАЛИСЬ! 

После неудачи второй ОеИа Роке стоило ожидать еще более слабой третьей части. 
См. графу "Соответствие ожиданиям", 
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• Остров Пасхи, последняя Миссия. 

Каменные истуканы будут молчаливо смотреть вам вслед, 
когда вы перестреляете очередной десяток противников. 
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В этой жизни 

I I « 
определено 

только то, 

что мет ничего ѵ 

определенного. 

Плиний СтЬрши 
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Что надо от жизни усталому геймеру, ис¬ 
терзанному блеклой действительностью рос¬ 
сийской ЖИЗНИ? Щ і,- Ѵ Ѵ- 

Можно, конечно, запустить очередную се¬ 
рию ІотЬ КаШег и посмотреть, как чистокров¬ 
ная англичанка, спортсменка, аристократка 
и просто красивая девушка Лара ползет рас¬ 
корякой. Однако даже красивые женщины, 
ползающие раскорякой, - это не вся жизнь. 
Хочется еще чего-нибудь... 

Предлагаю вам вариант: семьдесят пять 
тонн стали, два 
Сіап ЕК РРС, два 
СІап 1ВМ15, рыча¬ 
ги на себя - и Родина 
вас не забудет. 


рии вселенной ВаМІеТесЬ служат лишь ярким 
фоном для блеклого сюжета игры. Вместо то¬ 
го, чтобы бросить игрока в самый водоворот 
действительно героических деяний, нам уго¬ 
тована банальная и заезженная роль "прин- 
ца-освободителя", от которой, если честно, 
челюсти сводит. 

Мы — это сынок одного высокопоставлен¬ 
ного господина. Папаша наш сделал боль¬ 
шую ошибку — вовремя не прогнулся перед 
кем надо. Поэтому его (папашу, то есть) лик¬ 
видировали заодно со всеми 
верными людьми. 
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Воюем 
А за что 

воюем-то? Н 

Ну, я мог бы вам многое расска 
зать... Про конец великого кресто¬ 
вого похода Кланов и последовав¬ 
ший за этим "передел собственно¬ 
сти'' во Внутренней Сфере. 

Про Тгіаі о{ КеЬвоІ между 
Сіап ѴѴоН и Сіап Раісоп. 

Про великие битвы и их геро¬ 
ев. Про доблесть и под¬ 
лость, про смелость 
и трусость... 

Да, я мог бы вам мно¬ 
го рассказать. Но я этого не сде¬ 
лаю. Почему? Да потому что 
МесНѴѴаггіог IV все это не имеет почти ника¬ 
кого отношения. Все великие события исто- 


игре 





В меня пытались попасть ракетами, но я проскочил 


Н у 
а мы в это 
время были вдали от 
дома, воевали с врага¬ 
ми. Когда же нас достиг¬ 
ла весть о смерти отца, 
то решено было войну 
в сжатые сроки завершить 
и отбыть домой для 
предания убийц 
отца спра¬ 
ведливой 
каре. 

Короче, месть, смерть и преисподняя. 

^ На войне как на войне 

Введенный еще в великом МесНѴѴаггіог II, 
процесс войны во всех последующих играх 
_____ _ серии не претерпел ника¬ 

ких принципиальных изме¬ 
нений. 

Изначально у нас есть 
Мех (гигантский брониро¬ 
ванный робот с каким-то 
вооружением). Мех не ахти 
какой, хотя воевать и по¬ 
беждать на нем можно. 

Что мы и делаем, бла¬ 
го труда это не составля¬ 
ет. Начинаем миссию, 
смотрим скриптовую 
сценку, обходим навига¬ 
ционные точки и вступаем 
в бой. Формально, в каж¬ 
дой миссии есть какие-то 
"боевые задачи". Однако 
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Системные требования 
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Интернет, модем/локальная сеть 

Сколько СО: Два 



на практике любая миссия сводится к тому, 
чтобы всех врагов уничтожить, а самим ос¬ 
таться в живых. По окончании миссии нам вы¬ 
дадут кое какую трофейную технику. 

Ремонтироваться во время миссии, как 
в МесНѴѴаггіог III, уже не дадут — передвиж¬ 
ной базы у нас нет (хотя есть свой ОгорзЬір, 
который, по правилам настольной игры, мо¬ 
жет выполнять ту же самую роль, но гораздо 
лучше). Правда, в некоторых миссиях мы смо¬ 
жем отбить у противника базы и отремонти¬ 
ровать свои машины, но случаться это будет 
крайне редко. 

Зато нынче можно не заботиться о со¬ 
хранности вооружения своего Меха. Даже 
если в ходе боя вам начисто уничтожат с пре¬ 
великим трудом найденный в единственном 
экземпляре Сіап ЕР РРС, то в следующей мис¬ 
сии на вашей машине он будет стоять снова, 
причем совершенно целехонький и всячески 
работоспособный. 

Вообще-то это вызывает недоумение. 
Разработчики убрали передвижную ремонт¬ 
ную базу, чтобы игра не была попсовой ар¬ 
кадой, и тут же ввели абсолютно тупой по¬ 
псовый момент с неучтожимым оружием. За¬ 
чем было огород городи гь? 

Впрочем, это не единственная такая несу¬ 
разица в игре. Помните, как мы побеждали 
в МесНѴѴаггіог III? Правильно, стреляли по но¬ 
гам и получали Мех врага с полным набором 
вооружения. Теперь все будет не так: стрелять 
ло ногам бессмысленно, т.к. их значительно 
укрепили. Естественно, если точно и долго 
стрелять, то отстрелить ногу можно, но это не 
означает победы. Лежачего врага придется 
добивать (как в МесНѴѴаггіог II: Мегсепагіез) 


























Зато после окончания сражения в качестве 
трофея вам додут строго определенную {кон¬ 
кретный тип Меха зависит от миссии) машину, 
причем — в идеальном состоянии и с полным 
набором вооружения. Это как понимать? 

Еще одно неприятное место — разработчи¬ 
ки ввели ограничения на переоснащение Ме¬ 
ха. Раньше при установке новых систем воору¬ 
жения и оборудования у нас были две пробле¬ 
мы — вес и место. Теперь добавились еще 
две — тип установочных креплений и ограниче¬ 
ния на наличие дополнительных систем, не пре¬ 
дусмотренных первоначальной конструкцией. 

Типов установочных креплений всего че¬ 
тыре: для баллистического оружия (пулеметы, 
пушки Гаусса), для ракет |І_РМ, 5КМ, Зігеаіс. 
5КМ и т.д.), для энергетического оружия (лазе¬ 
ры, РРС) и Отпі-крепления (на них можно ве¬ 
шать любое оружие). Из-за этих креплений 
мы, к примеру, не можем установить на 
Са^арЫі РРС, а но Маб Саі (по-старому Тіт- 
Ьег ѴѴоК) — пушки Гаусса. А все потому, что 
нужных типов креплений но этих Мехах нет. 

Но ладно, это еще можно пережить, Кру¬ 
той конфиг по выносу врагов составить можно, 
но вот ограничение на дополнительное обору¬ 
дование меня добило. На тяжелые Мехи нель¬ 
зя ставить Алпр ЗеТзІ Вот это уже не годится. 

Однако фантазия разработчиков неис¬ 
черпаемо. Помните фишку из МесНѴѴаггіог III 
с погружением под воду? Ваш Мех в этом слу¬ 
чае быстрее охлаждался, зато, погрузившись 
ниже уровня воды, уже не мог палить из всех 
стволов, А теперь вода вас уже почти не ох¬ 
лаждает, а вот палить можно совершенно 
спокойно. Сам палил. Из лазеров. Стоя по¬ 
среди озера. По ногам врага, который стоял 
в воде рядом. Абзац. 

Красоты и мозги 

Настало время поговорить про графику. 
И разговор тут будет недолгим: если у вас 
есть і ретий "пень' (мегагерц 600) со 128 ме- 
гами оперативной памяти и каким-нибудь 
ОеРогсе (желательно вторым), то все о'кей. 
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Будет вам крутой ландшафт, деревья (спрай¬ 
товые), которые можно валить (а зачем?), не¬ 
бо средней паршивости, прозрачная вода 
и далее по прейскуранту. 

Если же вы по каким-то причинам ѳ состо¬ 
янии купить себе только дохленький Репішт 
11-350, 64 РАМ и Ріѵа ТЫТ (к примеру), то иг¬ 
рать вам противопоказано ввиду возможнос¬ 
ти получить серьезные травмы психики. Дело 
в том, что в разрешении 640x480 при мини¬ 
мальном уровне графики картинка у вас на 
мониторе будет выглядеть не лучше, чем 
МесНѴѴаггіог II (версия с поддержкой графи¬ 
ческих ускорителей). Правда, на РепНит-133 
с 32 РАМ и Ѵообоо і (были когда-то такие 
карточки) "ускоренная" версия МесНѴѴаггіог 
II летала, а вот МесНѴѴаггіог IV может просто 
банально не захотеть запускаться. 

А теперь — немного из серии "гвозди для 
гроба покойного". Запустил я тут Неаѵу Сеаг 
II (фактически — те же гигантские роботы, хо¬ 
тя настольные варианты Неаѵу Ѳеаг 
и ВаКІеТесН совсем друг на друга не похожи). 
Для забывчивых напомню: вышел НСІІ в ! 999 
году. На втором "пне" игра летает (на макси¬ 
мальном уровне графики, естественно). А по 
виду — тот же МесНѴѴаггіог IV, только де¬ 
ревья малость похуже. М-да... ; ./$- 

Нет, после ЗасгШсе я окончательно 
проникся ненавистью к программистам, ко¬ 
торые не умеют оптимизировать собствен¬ 
ный код. Правда, не все программисты не 
умеют этого делать. Скажу более — не все 
программисты, работающие в 2іррег, не уме¬ 
ют оптимизировать коды. Ребята, потевшие 
над А!, добились результатов. 

Разумеется, АІ против человека не тянет, 
но вот оказать посильную помощь может. 
Иными словами, враги, кок всегда, глупы (бе¬ 
гают, суетятся, стреляют куда-то), но но пар¬ 
ники ваши ведут себя вполне прилично. В не- 
которых случаях лучшая тактика — посадить 
напарников в тяжелобронированных Мехов 
и бросить в горнило боя, а самому отбежать 
в сторонку и стрелять по врагам чем-нибудь 


дальнобойным. Как бы странно ни показа¬ 
лось, а шансы выиграть бой и не потерять 
своих при током раскладе весьма велики. 

Еще один маленький приятный пустячок: 
показатели умений напарников действитель¬ 
но влияют но их (напарников) эффективность. 
Например, если ваш помощник имеет высо¬ 
кий уровень в пилотировании Меха, то, буду¬ 
чи посажен в быстроходную и маневренную 
машину, он будет кружить вокруг врага и от¬ 
влекать внимание (и огонь) на себя. При этом 
эо жизнь напарника беспокоиться не стоит — 
большая часть выстрелов врага уйдет мимо 
цели. Чего еще можно желать от А)? 

Ах да, чуть не забыл. Звук и музыка в игре 
нормальные. Процессу истребления врагов 
соответствуют, хотя никакого благотворного 
влияния на вышеозначенный процесс не ока- ^ 
зывают. 












А ведь счастье было 
так возможно... 

Играя в четвертый МесНѴѴаггіог, я вдруг 
поймал себя на страшной мысли: мне не хо¬ 
чется проходить игру по второму разу. Иг- | 
рать не скучно, вроде бы даже интересно. 

Но участвовать в справедливой борьбе во 
второй раз — нет уж, 
увольте. 

Почему 
же так 
проис¬ 
ходит? 
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Потому, что МесНѴѴаггіог IV — это попыт- 
ка компромисса. Компромисса между "бу¬ 
мажной", настольной игрой и игрой компью¬ 
терной. А это суть две совершенно разные 
вещиіЦ Щ Щь 

Настольная игро — это испытание в пер¬ 
вую очередь интеллекта игрока. Жесточай¬ 
шие (с точки зрения человека, привыкшего 
к компьютерным играм) ограничения на вы¬ 
бор оружия вынуждают игрока искоть победу 
путем использования тактических хитростей, 
благо их в настольной версии предостаточно. 

Компьютерная же версия — это в первую 
очередь ставка на внешний эффект (на гра¬ 
фику и динамизм). Поймите меня правильно, я 










































не хочу сказать, что это обязательно плохо. Я 
лишь хочу сказать, что в этом случае плюсы 
настольной системы уже не работают. Необ¬ 
ходимо придумать что-то другое. 

И тут. как в старом анекдоте, зозможны 
два варианта. 

Первый — сделать игру 'для народа", т.е. 
попсу. Во т МесНѴѴаггіог III был попсой. 
Но все играли. Играли-играли, я знаю. Я тоже 
играл, хотя попсу не жалую. Но третий "Мех" 
был правильной попсой. Легкой, ненапряж¬ 


ной и ни на что особенное, кроме графики 
(которая там действительно была на высоте), 
не претендовавшей. 

Второй вариант — "хардкорный симуля¬ 
тор". Все строго по правилам: переоснащение 
машин ограничить минимальными пределами, 
ввести 'реальный" тепловой режим, изменить 
эффект поражения цели в зависимости от ви¬ 
дов оружия, и многое другое, Конечно, играть 
в такой МесНѴѴаггіог будут немногие, зато те, 
кто станет, будут верещать от восторга. 

Но разработчикам показалась милее "зо¬ 
лотая середина". Внести серьезные измене¬ 
ния в концепцию игры они побоялись, иначе 
есть риск отпугнуть аудиторию, уже привык¬ 


шую к определенному геймплею. Однако 
и делать "честную' аркаду типа 5Ьодо (в рус¬ 
ской версии — "Ярость. Восстание на Крону- 
се") разработчики тоже не стали, Вместо это¬ 
го четвертый "Мех" только попытались при¬ 
близить к настольному варионту. Попытка, 
откровенно говоря, не удалась. 

В результате всех этих исканий из 
МесНѴѴаггіог 4 не получилось ни серьезного 
имитатора, ни динамичной аркады. Игра за¬ 
висла где-то посередине этих понятий. Если 
вы ничего не имеете против полукровок, 
то получите свое удовольствие, но вот если 
вам хочется чего-то конкретного, тогда... тог¬ 


да вам не сюда. 
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А вот не знак. Вроде н хорошо, о вроде - и плохо.*, 









Чем лучше вещь , тем резче бросаются в глаза ее недостатки. 

А. Чехов 


Олег Полянский (гоё@Ідготапіа.ги) 


Сознаюсь сразу: поведать вам что-либо 
кардинально новое про "Проклятые Земли" я 
не берусь. Потому как, скорее всего, вы про 
нее знаете не меньше, а может, даже и боль¬ 
ше меня. 

Кок сейчас помню радостно-изумленное 
лицо Сергея Орловского, произносящего крот¬ 
кую речь на презентации игры ! 14* Першая 

партия тиража, завезенная я магазины , ока¬ 
зало» сметена в одни день!" 

Поэтому главной и единственной целью 
данного текста полагаю беспристрастный ана¬ 
лиз фактов, накопленных за многие месяцы 
знакомство с проектом. Помню его еще маль¬ 
цом, этаким карапузом, лопочащим "агу- 
агу" и едва удерживающем равновесие на не* 
гнущихся полигонных ножках... И буквально 
не узнать сейчас матерого молодца, двухком¬ 
натного 30 акселерата, гордо идущего по 
стране в разрешениях от 640x480 до 
1024x768. Зто давно уже не "Аллоды III". 
Это - "Проклятые Земли". 


Земли: 

полезные и не очень 

Изложение предыстории опустим как не¬ 
нужную формальность ~ ну кто, кто не читал 
мануала?! Там с родственной таланту крот- 
костью сказано, что "остров Гипат является 
классическим примером бесполезного ост¬ 
рова. Большую часть территории Гипата за¬ 
нимают горы, а ровнины неплодородны...". 
На нем, Гипате, и начинается действие иг¬ 
ры — ваш герой, Избранный, очнулся после... 
В общем-то, толком неизвестно, после чего 
он очнулся (ну мы, в принципе, догадываемся), 
но именно так начинаются его приключения. 
Если вы играли в первые две части, или вам 
просто не чужд жанр ролевых игр, то даль¬ 
нейшие действия будут разворачиваться по 
привычной схеме. Кого-нибудь нойти, погово¬ 
рить, затем замочить — естественно, в задан¬ 
ной разработчиками последовательности. 
Попутно одеваем и обуваем героя, учим его 
мсгии и обращению с холодным оружием. 
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разбрасываем экспу по скиллам, осуществ¬ 
ляем прием артефактов у населения, посте¬ 
пенно набираем людей в партию, неумолимо 
продвигаясь по сюжетной линии... В общем, 
традиционная ролевая концепция. 

Теперь, отчитавшись перед теми, кто не 
знал и хотел узнать целое, позволю себе пе¬ 
рейти к разбору частностей. 



















































































# Детализация по максимуму. Но не на каждом 


компьютере добьешься такой картинки 

1 ' I 


Шишкин виртуальный 

Стартовая частность, атакующая глаза 
буквально в первые секунды знакомства с иг¬ 
рой, называется "графика", Восторги по ее 
поводу бежали впереди "Проклятых Земель" 
семимильными скачками еще с момента 
анонсирования разработки. Очевидцы, по¬ 
сещавшие "Нивал", возвращались оттуда 
с круглыми пятирублевыми глазами и долго 
потом не могли удержать себя от того, чтобы 
нет-нет, да и начать рассказывать об увиден¬ 
ном случайному прохожему. Говорили исклю¬ 
чительно хорошее — дескать, полигонов там 
куры не клюют, пейзажи будто бы сошли 
с картин Шишкина, а модели можно хоть сей¬ 
час выставлять на подиум. И погода меняется 
красиво и стремительно, как в каких-нибудь, 
понимаешь, знойных тропиках — то хлещет 
солнце, а через пять минут уже сияет дождь. 
А про бьющиеся за право обладать монито¬ 
ром закатах и рассветах можно только меч¬ 
тать! 

Очевидцы не лгали. Все это в игре есть. 
И сделано как полагается — я бы не задумы¬ 
ваясь отдал “Ни валу" переходящее знамя 
"самая красивая графика в отечественной 
игре". Более того, отдам всенепременно — 
кок только обзаведусь наконец хотя бы заху¬ 
далым СеРогсеом или ТпТ2 Шга и процессо¬ 
ром не ниже РІІ-450. На моей ѴоосІоо2 игра 
просто отказалась работать — мол, АОР ей 
подавай. Впрочем, ниваловцы оперативно 
выпустили патч, так что ситуация уже под кон¬ 
тролем — хотя заплатка никоим образом не 
придаст графике бодрости, армия владель¬ 
цев второй "Вуды" уже может рискнуть пред¬ 
принять крестовый поход в магазины. 

Язык АС-Пушкина 

Грехом было бы не попытаться ударить 
автопробегом по диалогам с МРС Как-ни- 
кок, отечественная игра, "мы любим русского 
языка и хорошо владеем его", да и специфи¬ 
ка профессии обязывает буквально до рези 
в глазах всматриваться в каждое слово в по¬ 


исках неверных согласований, стилистичес¬ 
ких ошибок и нездоровой пунктуации. 
Но тщетны оказались мои надежды найти 
что-нибудь пикантное — не зря сценаристы 
во главе с Алексеем Свиридовым не спали 
ночами, доводя тексты до идеала литератур¬ 
ности и понятности, 

Зато озвучка некоторых (не всех) диало¬ 
гов меня откровенно задело, напомнив иди¬ 
отские шоу типа "ОСП-студии" или "Аншла¬ 
га-дуршлага'. Персонажи, разговариваю¬ 
щие намеренно восторженными голосами, 
вызывают затравленное ощущение — кажет¬ 
ся, что сейчас герой поднимет указательный 
палец, раздастся хоровой смех за кадром, 
и тогда диск стремительным НЛО покинет 
квартиру через окошко. Противоречивое 
ощущение — вроде бы персонажи вещают 
правдоподобно, голосами профессиональ¬ 
ных актеров (вы только загляните в титры!), 
но в то же время проскальзывают фальшивые 
нотки. Не знаю, отчего создается такое впе¬ 
чатление — быть может, ЫРС'ям и герою не 
хватает активной мимики во время диалогов? 
Каменные лица моделей не способствуют ре¬ 
алистичному восприятию произносимых ими 
фраз. Но это исключительно мое личное впе¬ 
чатление. 

Нет пацифистам 

Из подверженных критическому анализу 
тем осталась, пожалуй, одна — явная несво¬ 
бода героя, который, как шар для боулинга, 
катится по коридору сюжетной линии. Иллю¬ 
зия свободы есть: иди куда хочешь, делай что 
хочешь. В теории; практика же быстро пока¬ 
зывает, что это именно иллюзия Сценаристы 
за ручку ведут тебя по тропкам сюжета, пусть 
даже они — тропки — многократно разветв¬ 
лены. Вследствие этого рентабельность Дин¬ 
гла нельзя назвать неотъемлемым свойством 
"Проклятых Земель", хотя, конечно, приятно 
будет пройти игру как минимум пару раз, экс¬ 
периментируя с различными путями развития 
героя и членов партии. После этого останется 
лишь кооперативный режим игры — сплочен¬ 
ная тусовка игроков проходит сингл еще раз, 
но уже в команде. Это весело, но не избавля¬ 
ет от сожалений на тему отсутствия дефмат- 



чевого режима. Впрочем, мы и разработчики 
вынуждены признать, что существующая иг¬ 
ровая концепция практически отвергает воз¬ 
можность зарядить кровавое месилово между 
раскачанными алыер-эго игроков. Жаль — 
это основная причино, почему игровым сер¬ 
верам "Проклятых Земель" не видать и деся¬ 
той доли популярности ВаНІе.пеі в России. 

### 

В остальном судить игру не за что. Обе¬ 
щанная магическая система с конструирова¬ 
нием заклинаний работает прекрасно, квес¬ 
ты логичны и продуманны — в упрек им мож¬ 
но поставить разве что некоторую простова¬ 
тость; сюжет заставляет собой живо интере¬ 
соваться, баланс соблюден почти с маниа¬ 
кальной четкостью — особенно в плане раз¬ 
вития героя, интерфейс просто вызывает вос¬ 
хищение — я не нашел в нем ни одного изъя¬ 
на, что, вообще говоря, не столь частое явле¬ 
ние для ролевых игр. "Проклятые Земли" — 
полностью законченный, цельный продукт 
отечественной игроиндустрии; и первый 
удачно реализованный проект столь гранди¬ 
озного, по нашим меркам, масштаба. "Ни- 
вал" укрепляется в звании "профессиональ¬ 
ного разработчика игр", и следующую игру, 
ЕіНегІогсІз, ждут с горящим в глазах нетерпе¬ 
нием. 

И все счастливы. И 
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Выпуск очередной КТ5 от малоизвестного 
разработчика давно лотернл статус "собы¬ 
тия". Тем более если живет этот разработчик 
в Івропе - там »тот вид игрового искусства не 
только сохранился, но и странным образом 
набирает популярность. Если не у публики, 
то у разработчиков - точно. Денег всем хочет¬ 
ся, а ЙТ5, как известно, лучший способ подза¬ 
работать на "проект своей мечты". С ОоІ- 
Іогсе - как раз такая ситуация. К чести ОЗ 
Оашез, они сразу объявили, что делают косми¬ 
ческую стратегию. Но не а-ля НотежогМ, как 
могли бы подумать иные, глядя на скриншо¬ 
ты, а вполне стандартную "плоскую" КТ$ с за¬ 
носом под ТоІаІ АппіЬіІаІіоп. Предъявлять пре¬ 
тензии к разработчикам я данном случае бес¬ 
смысленно (они честны перед нами), нужно 
лишь решить для себя - играть или не играть. 


Второстепенные вещи 

Рассказывать предысторию очередной 
малобюджетной РТ5 — дело неблагородное. 
Любой из вас и так все наперед знает. Ну, 
а тех, кто жаждет узнать подробности, от¬ 
правляю к превью Оигіогсе из позапрошлого 
номера "Мании". 

Кок ни странно, основной целью в игре 
станет не тотальная аннигиляция чужих рас, 
а поиск пропавшей станции Каскада с целью 
их — начавшие было вражду расы — поми¬ 
рить. і Іравда, попутно все равно придется 
мочить всех и вся. Непонятно, да? Мне тоже. 
Выходит, мотивы у нас такие: замочить всех, 
I чтобы найти станцию, для того чтобы поми- 


рить всех, кого замочили при ее поисках. 
Концептуально. 


ТоіаІ 

АппіЬіІаІіоп 
в космосе?! 


Выглядит как внушительная армия. На «омом деле разнести 
ее пуще простого. Вот был бы противник поумнее... 


Ух как были точны раз¬ 
работчики в описании сво¬ 
его продукта! Перед на¬ 
ми — самый настоящий 
Тоіо! АппіЬіІаІіоп в совре¬ 
менном обличье. Только 
местом действия выбран 
космос. Концепция, кое-ка¬ 
кие здания и даже звуки (!) 
знакомы ном еще со вре¬ 
мён ТА. Единственное от¬ 
личие — нет Соттапбег'о 
(поплачем на прощанье!). 

Различных построек 
(ровно как и юнитов) — до 
черта. Голова от разнообразия идет кругом. 
Все это дело осложняется еще и тем, что о но¬ 
вомодном здании, только-только появившем¬ 
ся в списке, ничего, кроме цены, неизвестно. 
Благодаря этому я как-то раз, испытывоя но¬ 
вую военную игрушку на оборонительном ла¬ 
зере, снес половину периметра обороны. 
Кстати, мне было при этом так же смешно, как 
и вам сейчас — ведь потерянную оборону я 
восстановил в ближайшую минуту. Причина 
проста. Ресурсов в игре — бери не хочу. Че¬ 
рез несколько минут после начала миссии 
можно уже не беспокоиться о наличных, 
а чтобы пройти ее — достаточно построить 
самые развитые заводы в нужном количестве 
и поставить в каждом из них производство 
нужного юнита на "бесконечность". 

После этого противнику не выстоять, будь 

у него оборона хоть в пол¬ 
карты. Кстати, местный 
АІ — довольно странный 
тип. С одной стороны, бой 
кораблями он ведет гра¬ 
мотно — ударяет в неза¬ 
щищенные места, быстро 
отходит, чтобы потом сно¬ 
ва зойти в атаку, а с дру¬ 
гой — стоит ему в начале 
миссии провести пору не¬ 
удачных атак, как вскоре 
он просто забивает на но¬ 
шу персону и занимается 
одними ему ведомыми де¬ 
лами. Игроку только и ос¬ 
тается, что наклепать юни¬ 
тов да начать зачистку. 


Задания довольно однообразны, но вот их 
сюжетная зависимость достойна похвал. Реа¬ 
лизован подход в духе НотеѵѵогІсІ — почти каж¬ 
дая миссия является логическим продолжением 
предыдущей. Правда, продолжением в бри¬ 
финге, о не но поле битвы, но сам факт радует. 


30 космос на 20 поле 

Парадокс? Нет. Просто желание разра¬ 
ботчиков. Или, наоборот, их нежелание. Неже¬ 
лание чего? Видимо, нежелание делать ланд¬ 
шафт. А и вправду — зачем? Зачем возиться со 
всякими низменностями и возвышенностями, 
физическими законами и прочей "чепухой"? 
Лучше уж просто взять да перенести все дейст¬ 
вие в космос и отрезать передвижение по оси 
2, оставив в распоряжении игрока только X и У. 
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Впрочем, ситуация не так грустно, кок 
слова, которыми я ее обрисовал. Оиііогсе от 
такого подхода только выиграло, Честно. Я 
не представляю себе игру а каком-либо дру¬ 
гом виде. Будь здесь вместо космоса обычный 
ландшафт, не видать бы нам мощной динами¬ 
ки боя с сотнями кораблей и тысячами ярких 
вспышек... 

Графика производит противоречивое 
впечатление. С одной стороны, хочется попи¬ 
нать разработчиков за банальный дизайн ко¬ 
раблей и то, что все они 'по два полигона на 
брата", а с другой — впору поздравить ОЗ 
Салпез за такие шикарные эффекты и отлич¬ 
но выполненный космос. В общем, если не 
подходить в вопросу с излишней строгостью, 
графика может нравиться. 


На линии 
огня 

Музыка — самое луч¬ 
шее, что есть в ОкНогсе. 
Здесь вы не услышите 
привычных боевых мело¬ 
дий, техномиксов или ка¬ 
кой-либо классики. Эта 
музыка — отдых для души. 
Приятная, спокойная, не¬ 
утомляющая, поддержи¬ 
вающая общую легкую 
атмосферу игры. Браво! 
Ей-богу, поставил бы 
в рейтинге десятку, если 
бы не эти звуки, позаимст¬ 
вованные из ТА. 

Раз уж но нашем рын¬ 
ке ОііНогсе локализует ЗпоѵѵЬсІІ, то неплохо 
бы упомянуть об их работе. Про хорошую оз¬ 
вучку юнитов я говорить не буду - перед ва- 
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ми есть другие работы упомянутой компании, 
а вот про брифинги словцо напишу. Даю го¬ 
лову на отсечение, в оригинале никто бы из 
вас и слушать их не стал, а тут — перевод не 
только качественно выполнен, но и текст 
слегка изменен по сравнению с оригиналом. 
Нашлось место и для юмора. Мне, например, 
очень запомнилась шутка по поводу романа 
"Земля 2150". Сей оригинальный подход ме¬ 
ня радует. 

### 

Играть или не играть? Спросите меня — от¬ 
вечу ток: если вы любите КТ5 и у вас выпадет 
свободный вечерок, то Оыііогсе — несомнен¬ 
но, ваш выбор. ОЗ Ѳатез сделали обычный 
клон, без новых идей, но вместе с тем качест¬ 
венный и вызывающий симпатию. Более того, 
возможно, это последний представитель под¬ 
жанра КТ5, именуемого в народе "стенка на 
стенку". Поиграем на прощанье?.. ■ 
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Сели нужно скоротать вечерок-другой, не особо напрягая извилины, 
то ОоНогсе 
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Вышедший я начале года ЕагіЬ 2150: Езсаре Ігош Іке ВІое РІопе» добился немалой популяр- 
ноан и стал своего рода эталоном 30-аратегий. Объявление о начале работ над адд*оиом бы¬ 
ло явленном прогнозируемым, да и польские разработчики из Торѵаге Кгакоѵѵ не заставили се¬ 
бя долго ждать. Но пока шла работа над ТНе Мооп Рга|ос(, успел выйти НотеѴѴогІсІ: Саіасіуэт, 
который анонсировался как адд-он, а я итоге был назван полусикяелом и продавался за те же 
барыши, что и оригинал. Кгакож'цы, поняв, что фокус удался, недолго думая, оповестили мир 
о том, что Тке Мооп Ргоіес* - вовсе никакой не адд-он, а «полке самостоятельная игра. Прошел 
ли фокус на этот раз, и тянет ли сне творенье на звание "зіапі) аіеле ргосіос*"? 
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, Твіе Мооп Рго|ес* 

Сюжет ТЬе Мооп Ргоіесі не предлагает 
нам новой истории, а всего лишь повествует 
об одном эпизоде войны 2150 года. В это 
время забытая предками Ыпаг Согрогаііоп 
(она же "Дети Селены" в переводе $по\мЬаІ!) 
начала создание на Луне супероружия по 


инопланетной технологии с целью уничтоже¬ 
ния несущейся к Солнцу Земли, дабы затем 
превратить Луну в пилотируемый корабль 
и переехать в менее "теплые' края. О звер¬ 
ских планах Сіпаг Согрогаііоп узнают Ііпііесі 
Сіѵііііеб Зіаіез (они же Атлантический Союз} 
и, забив на все остальные дела, начинают 


свою экспансию но Луне. Тем временем тре¬ 
тий участник войны (Еигазіап Оулазіу, он же 
Евроальянс} берется за миротворческую 
операцию под лозунгом "Пока они там, мы их 
тут!". Соответственно, для первых двух сто¬ 
рон основная массовка проходит но извест¬ 
ном спутнике Земли, а Евроальянс по-преж¬ 
нему сражается на родной твердыне. 
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Три в одном 

Основным недостатком оригинального 
ЕагіЬ 2150, по всеобщему мнению, был огра¬ 
ничитель времени общей компании, что сво¬ 
дило на нет практически все стратегические 
особенности игры. Тут все иначе. Еще в ориги¬ 
нале три расы во многих хозяйственных вещах 


























































в недрах этан базы с каждым днем 
приближается к завершению проект 
по уничтожению Земли - 
"Звездный Пепел". 
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Ночи по-прежнему бесподобны,.* 
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принципиально отличались друг от друга (соб¬ 
ственно, они представляли собой три основ¬ 
ных принципа развития базы, придумонных зо 
историю развития жанра). Разработчики пош¬ 
ли дальше. Теперь за каждую сторону нам 
предлагают свой собственный стиль прохож¬ 
дения — и никаких ограничений во времени. 
Играя за Еигазіап Рупазіу, мы теперь будем не 
собирать ресурсы, а просто получать их "на¬ 
лом", количество которого находится в пря¬ 
мой зависимости от наших же успехов. Выпол¬ 
нили часть зодания на "отлично" — получите 
несколько очков к званию, пару ценных прото¬ 
типов и в довесок деньжат на исследования 
и оборонные предприятия. Провалились? Ни¬ 
чего страшного, очков с прототипами не по¬ 
дарят, а вот денег могут отвалить и побольше, 
дабы вы смогли показать врагам 'кузькину 
мать’ и но данных образцах техники. Все фон¬ 
ды по-прежнему можно гонять по базам (как, я 
еще не говорил, что баз у нас теперь несколь¬ 
ко?}, а на миссиях если экономить и нужно, 
то только для того, чтоб перевести средства 
на науку (ведь не надо строить этот чертов ко¬ 
рабль!). С Іклаг СогрогаНол другая ситуация. 
Геймплей — чистейший раш. Добывай ресур¬ 
сы (коих завались), клепай технику, мочи всех 


(хотя, с другой стороны, враг только один). Иг¬ 
ра зо ІІпі^есІ Сіѵііігесі $іа(е$ — нечто среднее 
между двумя предыдущими сторонами. Стоить 
отметить, что карты стали проще, чем в ориги¬ 
нале, но при этом гораздо продуманнее и ин¬ 
тереснее. Миссии крайне разнообразны, 
причем за все три стороны — можно сказать, 
я удивлен. Набор девайсов для конструктора 
техники существенно расширен; соответст¬ 
венно, и юнитов стало больше. 

Таким образом, если учесть оригинальный 
ЕаНК 2150, получаем игру, которая теорети¬ 
чески может удовлетворить всех любителей 
РТ5 — тут вам и вдумчивая стратегия, и такти¬ 
ка, и раш, и многочисленные диверсионные 
операции... Хороший подход, грамотный. 


Взгляд с Луны 

Трофическая составляющая игры практи¬ 
чески не изменилась, да и нужно ли? В данном 
жанре со здешними красотами может конку¬ 
рировать разве что только ОгоцпсІ СопІгоІ, 
но если разобраться, он этой конкуренции не 
выдерживает. На стороне ЕагТЬ 2150 по- 
прежнему прекрасные световые эффекты (че¬ 
го стоят только "видимый свет' и смена дня 
и ночи), тени, меняющие свой угол в соответ¬ 
ствии с виртуальным временем, и деформиру¬ 
емый ландшафт. Полигонов но новые образ¬ 
цы техники отвели побольше, да и сами юнигы 
заметно выросли в размерах. 


Ргоіес# или асМ-оп? 

Ну что, прошел на этот раз фокус или 
нет? Судя по реакции остального мира - до. 
Народ хавает адд-он по цене оригинала, все 
довольны. Нам-то это вообще по бараба¬ 
ну — все равно по одной цене покупать. 
Но как факт вызывает раздражение. Раз вы 
взялись делать отдельную игру, так уж из¬ 
вольте! НолпеѴѴогІб: Саіасіузт хоть и с на¬ 
тяжкой, но можно было назвоть полусикве- 
лом, здесь же этого нет Есть адд-он До, хо¬ 
роший адд-он. Отличный адд-он, в конце 
концов! Но АДД-ОН! Ни больше, ни меньше. 
Назови они его адд-оном, рейтинг был бы 
выше. Хотя, с другой стороны, хорошо, что 
назвали полусиквелом — будь это адд-он, 
может разработчики и не стопи бы прикла¬ 
дывать столько усилий. Как говорится, если 
хочешь сделать роботу хорошо, поставь се¬ 
бе планку повыше. 

Р.5. Я ничего сказал о звуковом оформле¬ 
нии. Правильно, что не сказал. Новых треков 
в игре — кот наплакал, звуки старые. Кстати, 
о недостатках я тоже не сказал. Тоже пра¬ 
вильно — они все те же, хотя основные из них 
исправлены. 

Р.Р.$. На российском рынке ТНе Мооп 
Рго|еН издает 5поѵ/Ьа1І Іпіегасііѵе, естествен¬ 
но, в локализованном варианте. Наши бла¬ 
годарности зо предоставленную коробку, 
спасибо! ■ 


як.. -. 


— 


ДОЖДАЛИСЬ! 

№. но не отдельною продукта. Отличным адд-он для хорошей игры, 
МѵііЬаѵе для мех любителей оригинала. 


--- 

















































# Поддержка с воздуха - необходимое и обязательное условие любого штурма 


# Дуэль в экстремальных условиях, решающая исход битвы 
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Война всегда была одной из самых живот¬ 
репещущих гем в компьютерных играх. Объ¬ 
ясняется ли зто врожденным инстинктам убий¬ 
ства или иными причинами, но факт остается 
фактом. Зге н является одной из причин попу¬ 
лярности военных стратегий в реальном вре¬ 
мени. К сожалению, в данный момент рынок 
таких игр переживает настоящий кризис. Его 
можно назвать как кризисом перепроизводст¬ 
ва, так и кризисом недоброкачественности. 
Каждая новая стратегия сулит тысячи возмож¬ 
ностей и неповторимый тѳймплей, но 99.9% из 
них разочаровывают. И вот появился лучик 
света в темном царстве: игра 5мсІс1еп &Ігіке, 
призванная сломать сложившиеся стереотипы 
и вывести стратегии в реальном времени на 
качественно новый уровень. 

Обычная стратегия 
в реальном времени, 

но... 

Невозможно передать ощущение, появля¬ 
ющееся при игре в Зибсіеп Зігіке. Это ощуще¬ 
ние первоклассника, не подготовившего 
свое домашнее задание. Ведь не все так про¬ 
сто, как а уже хорошо известных и горячо лю¬ 
бимых стратегиях типа Соттапб&Соприег, 
ѴѴагСгсИі, ЗіагСгаРі и многих других. Дело 
здесь обстоит совершенно по-другому. 

Как обычно действуем в "стандартной" 
стратегии реального времени? Собираем ре¬ 
сурсы, отбивая назойливые атаки врагов, и по¬ 
путно накапливаем армию. В процессе накоп¬ 
ления армад потолок становится очень мок¬ 
рым, и если бы он мог, то отдал бы все, чтобы 
в него больше не плевали. Накопив армию 


(с трудом или без), бросаем всех своих при¬ 
спешников в кровавую месиловку. И ваши 
бравые солдаты с песней но устох истребляют 
недругов с завидной быстротой. В случае, если 
ресурсы в игре не предусмотрены, просто ки¬ 
даемся на врагов всеми имеющимися силами 
с дикими воплями: "Уйди, а то зашибу*. Те, что 
не очень хорошо бегают, получат по заслугам. 
Что же мы видим здесь? Построили своих 
ястребов и — вперед, на вражеские укрепле¬ 
ния! Но то пи песня тихая, то пи в сознание 
ваших бойцов закралось странное убежде¬ 
ние, что бой заранее проигран — ведь гибнут 
окаянные, но прорваться никак не могут! 
В чем дело? А в том, что это вам не околоре¬ 
альные сражения, а детально проработан¬ 
ные военные баталии. И тут вы нахрапом ни¬ 
кого не возьмете. Реализм в этой игре при¬ 
ближен к правде жизни настолько, насколько 
это возможно, чтобы не оказывать пагубного 
влияния на играбельность. 


Ведь мы все помним великолепную серию 
С!о$е СотЬаІ, игры которой были очень ре¬ 
альными и предостовляли широчайшие воз¬ 
можности, Но, по правде говоря, все там вы¬ 
глядит как в террариуме, где ползают чере¬ 
пахи. Разумеется, именно токой и должна 
быть настоящая война, если наблюдать с вы¬ 
соты птичьего полета. Но, по моему мнению, 
отсутствие динамики и простого, интуитивно 
понятного интерфейса было большим недо¬ 
статком. Основными почитателями СІозе 
СотЬаГ были настоящие ценители реализма, 
которые были готовы пожертвовать чем угод¬ 
но, лишь бы видеть на экране действо, очень 
похожее на настоящее сражение. А в жертву 
была принесена та самая пресловутая игра¬ 
бельность. 

Зисісіеп Зітіке оказалась очень реальной. 
В доказательство тому можно привести сле¬ 
дующие факты: танки не являются ходячими 
крепостями и вполне могут быть уничтожены 
даже с первого попадания; стрельба, произ¬ 
водящаяся на ходу, гораздо более неточная, 
чем из стационарных состояний. Конечно, 
по реализму она отстает от СІозе СогпЬа!, 
но если вдаваться в такие тонкие подробнос¬ 
ти, как поведение оглушенного взрывом сол¬ 
дата в воронке со своими мертвыми сослу¬ 
живцами, то скоро можно и похоронки на¬ 
чать получать из дисковода, причем на каж¬ 
дого солдата по копии. 

Военная тактика в Зіккіеп Зітіке в основ¬ 
ном заключается в правильном и своевре¬ 
менном использовании каждого рода войск 
для различных целей. Например: штурмо¬ 
вать город танками равносильно само- 
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в Обратите внимание, 

дома практически сметены с лица земли 


убийству в особо извращенных формах, 
но в поле без танков никуда. У каждого ро¬ 
да войск есть свои преимущества и недо¬ 
статки, и если снайпер может хорошо дей¬ 
ствовать против пехоты, то против тяжелых 
танков он может быть использован только 
в качестве коврика. 

Зыбсіел Зігіке предоставляет вашему вни¬ 
манию три кампании: союзническая, гер¬ 
манская и русская. Выбрав русскую кампа¬ 
нию, вы будете храбро сражаться на полях 
военной слоны на территории Советского 
Союза, героически освободите Польшу и, 
разумеется, возьмете Берлин. Соответст¬ 
венно, выбрав кампанию союзников, вам 
придется командовать горсткой ни на что не 
годных союзников, и вы, несомненно, внесе¬ 
те посильный вклад в победу над фашист¬ 
ской Германией. Ну а немецкая компания 
позволит вам попытать счастье в захвате ми¬ 
ра, и кто знает, может, именно вы преуспее¬ 
те э этом и станете властителем всего суще¬ 
го на планете Земля. 

В игре представлено более тысячи реаль¬ 
но существовавших военных единиц, начи¬ 
ная от пехотинца с винтовкой Мосина и за¬ 
канчивая тяжелыми танками. Технические 


данные войск соблюдены с особой тщатель¬ 
ностью. Это одна из причин, почему игра 
сильно прибавила в реализме. У любой еди¬ 
ницы есть исчерпывающий набор характери¬ 
стик, таких как: броня, скорость, масса, ка¬ 
либр вооружения и т.д. Эти данные не про¬ 
сто демонстрационно-рекламный трюк, все 
эти характеристики действительно играют 
роль в бою. Так, например, танк, имеющий 
тонкую тыловую броню, очень уязвим к ата¬ 
кам сзади. 

Искусственный интеллект противника час¬ 
то удивляет как своей гениальностью, так 
и безумием. В большинстве своем все его 
действия предсказуемы, так как заранее за¬ 
программированы для каждой карты в от¬ 
дельности. Не обладая особыми талантами 
военной стратегии, компьютерный оппонент 
не знает, что такое хитрость, отвлекающие 
маневры и так далее. Но иногда происходит 
нечто странное и его словно подменяют. Не¬ 
сколько раз я сам был свидетелем странных 
маневров, не имеющих ничего общего с ис¬ 
кусственным интеллектом. Взгляд сразу бро¬ 
сается на модем, но никаких признаков со¬ 
единения не видно. “Скем я играю..," — воз¬ 
никает в голове. Но спустя десять минут мне 
уже противостоит бестолковое подобие оп¬ 
понента. 

Глаза разбежались. 
Искать 

пришлось долго 

Возможностям игры нет счета, прямо-таки 
глаза разбегаются. Но лишь некоторые до¬ 
стойны отдельного рассмотрения. 

Девизом игры Зцбсіеп 5{гіке стало 
выражение "все может быть уничто¬ 
жено", и это правда на все сто 
процентов. Наконец 
стратегическая игра 
в реальном времени 
предоставила эту 
возможность в полной 
мере. Можно превратить 
в пыль мосты, постройки 
и даже ни в чем не повинные 
зеленые насаждения а лице деревьев 
и кустарников. 

Пехота может занимать огневые точки 
врага и любые строения, находящиеся на 
карте. Чтобы захватить чужие огневые точки, 
нужно очистить их от вражеских солдат и за¬ 
тем занять пехотой, так что можно погнать су¬ 
постата его же собственным оружием. Зани¬ 
мая строения, пехота получает большое пре¬ 
имущество, за счет отличного укрытия. Дом, 
доверху заполненный солдатами, может ос¬ 
тановить наступление сотен и сотен непри¬ 
ятелей. Но если новолриобретенное укрытие 
начинают обстреливать из крупнокалибер¬ 
ного орудия, то это значит, что пора рвать 
когти и спасать людей. 


Каждая боевая единица имеет такой не¬ 
маловажный показатель как опыт, который 
увеличивается с каждым боем. С повышени¬ 
ем опыта улучшаются точность ведения огня, 
скорость движения, площадь обзора и вынос¬ 
ливость к вражеским атакам. 

Знай наших! 

Спросите любого американского школь¬ 
ника: "Кто брал Берлин?". Какой ответ вы по¬ 
лучите? "Шварценеггер и Сталлоне". Ну, 
школьники-то ладно, но даже многие взрос¬ 
лые дяди, которые делают компьютерные иг 
ры, тоже не знают таких 
вещей.. 
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Все, что они мо¬ 
гут ВСПОМНИТЬ — как их 

дедушка рассказывал, что это именно он во¬ 
друзил полосатый флаг на Рейхстаге. 

Но это исправили создатели Зцсісіеп 
5*гіке. И дело все в том, что разработчики 
третьего "Противостояния" — по большей ча¬ 
сти люди русские, бывшие бойцы партизан¬ 
ской группы "Наши игры", ныне собравшиеся 
под знамена немецкого издателя и назвав¬ 
шиеся Рігедіоѵѵ. 

Ребята постарались на славу. Происходя¬ 
щее в игре соответствует реальным событиям 
Второй Мировой войны — насколько это мо- 

























• Примерно равные силы сошлись в битве за заснеженный хутор 
имеющий ключевое стратегическое значение. 



• Поле боя усыпано трупами и разбитой техникой, укрепления врага смяты 


жет позволить компьютерной игра. Можно 
переиграть даже такой исторический мо¬ 
мент, как битва под Прохоровкой, которая 
вошла во все учебники по танковой страте¬ 
гии, да и многие другие. 

Наконец-то советские солдаты, проли¬ 
вавшие свою кровь но полях сражений, сто¬ 
нут героями и но зарубежных мониторах, а то 
про них как-то подзабыли в мире. 

Дую спик раши? 

И, учитывая, что игру создовали русские, 
тем страннее качество локализации, пора¬ 
жающей своим "какчеством". Ток и хочется 
перефразировать детский стишок: "Гром гре¬ 
мит, земля трясется, русский перевод несет¬ 
ся!". Ничто так не портит игру, как плохой пе¬ 
ревод. Сотрудники "Руссобит-М", занимав¬ 
шиеся локализацией, увы, в этом преуспели, 
хотя, как показывают другие их работы, впол¬ 
не способны русифицировать игры на до¬ 
стойном уровне. Озвучка — тоже из рук вон. 
Брифинги, например, читаются прокуренным 
и гнусавым голоском, очень похожим на зака¬ 
дровые переводы пиратских копий фильмов 
конца восьмидесятых. Успокаивая себя тем, 
что в сомой игре вроде портить нечего, про¬ 
пускаем брифинг, попутно теряя массу по¬ 
лезной информации. Вот началась игра, 
и все пришло в движение. Не проходит и де¬ 
сяти секунд, как комнату наполняет истошный 
крик: "Что ты сказал?!". Кошмар какой-то, со¬ 
юзники и немцы говорят на корявом русском 
с диким акцентом неизвестного происхожде¬ 
ния. В игре было предусмотрено, что каждая 
сторона изъясняется на родном языке. Бро¬ 
саемые подразделениями фразы все равно 
не несут никакой смысловой нагрузки, зачем 
было "переводить"?.. Бывает хуже, но реже. 

Дергай рычаги, 
да песню пой 

Управление — практически стандартное 
для стратегий реального времени, зо исклю¬ 
чением поры интересных возможностей. Во- 


первых, в Зсіббеп $»гіке имеет место удоб¬ 
ная система горячих клавиш. Можно отда¬ 
вать команды, не трогая мышью иконки, 
а при помощи девяти клавиш в левой поло¬ 
вине клавиатуры. И, во-вторых, вместо того, 
чтобы издеваться нод мышкой, пытаясь в пы¬ 
лу боя отдать приказания тысяче бравых 
солдатиков одновременно, можно разве¬ 
шивать директивы в спокойной обстановке, 
все трезво взвесив и обдумав —- войдя в ре¬ 
жим паузы. Можно заронее проработать 
стратегию и воплотить ее в жизнь без каких- 
либо проблем. 

Что мы видим? 

Графика заслуживает похвал. Мало того, 
что выстрелы, взрывы, смерть солдат и все 
остальное с графической стороны выполне¬ 
но безукоризненно, так еще и анимация 
просто конфетка. 

Леса, поля сражений прорисованы очень 
кросиво. Строения выглядят словно отрисо¬ 
ванные кистью лично старика Левитана, 
а для создания столь впечатляющих ланд¬ 
шафтов разработчики наверняка вызывали 
его дух с того света — для консультации. 

Не все 

коту масленица 

Игра после прочтения данной статьи мо¬ 
жет показаться идеалом во всех отношениях, 


но это не так. Зыббеп Зігіке сделан прекрас¬ 
но, но не лишен мелких недостатков и недо¬ 
работок. 

Ярким примером таких недоработок явля¬ 
ется то, как войска находят путь к точке на¬ 
значения. Тонки, люди и другая живность час¬ 
то застревают на мостах и в лесах и, чтобы 
вытащить этих безумных вояк и направить на 
путь истинный, приходится прикладывать не¬ 
малые усилия. 

Иногда случаются такие несуразности: вы 
обстреливаете вражеские позиции из даль¬ 
нобойных орудий, а противник реагирует 
только криками умирающих солдат и даже не 
пытается устранить причину. Но это скорее 
к вопросу о приступах тормознусти у АІ. 

Последние слова 

Не нужно думать, что в Бцббеп Бігіке инте¬ 
ресно играть — надо в нее играть, и тогда бу¬ 
дет интересно. После первого же запуска 
этой игрушки щупальца играбельности захва¬ 
тят вас и утянут в мир, полный героизма, по¬ 
двигов и великих свершений. Игра не имеет 
противопоказаний и рекомендуется для упо¬ 
требления как до, после, ток и вместо еды. И, 
действительно, зачем отвлекаться но такие 
мелочи, когда проклятые фашисты прут со 
всех сторон! Так что — ноги в руки и вперед 
за Родину! И до не станет для вас препятстви¬ 
ем крайне неудачный перевод. ■ 
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Просто не то слоев, как дождались! 

Столь приятной тактической стратегии уже давно не видел мир, 
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Высадка десанта на местность. Остаемся наедине с п 


Итак, перед на мм вторая па счету компью¬ 
терная реализация романа Хайнлайна 
"$ІагкМр Тгоорем" ("Зяедиые рейнджеры") 
с таким же, как ни стройно, названием. Пер¬ 
вая была вполне второсортным зкшеиом 
и упоминания здесь вовсе не заслуживает. 
А вот сейчас я расскажу, какого сорта зта - те¬ 
перь стратегия - и заслужит ли она упомина¬ 
ния я будущем. 


ІіМічц - , - 

к ■'■■■■ 


|і Жонр: Зріюсі Ьазеб ІаеКсаІ зІгоГеду йД 
Издатель: НазЬго НегасТіѵе 

ѵаѵѵ/. Ьа$Ьгоіпіегасгіѵе. сот 
Щг'і Разработчик; ВІце Топдие 
ѵѵѵѵѵѵ. Ыѵеіопдце. сот 

:: Похожесть: Проклятые Зеш'и . 

Системные 'УйжЯ&в 


Необходимо: РІІ-250, 32; МЬ, ЗР уек. ' 
Желательно: Р1І-300, 64 МЬ '' 
Сколько СИ игра занимает: Один 
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Бей жуков, спасай... 

Начнем, пожалуй, традиционно. Светлое 
будущее человечества, 23 век от Р. X. 
по Хайнлайну — эдакий счастливый мир то¬ 
тальной диктатуры. По Верхувену, который 
не так давно снял дорогущий и тупой блок¬ 
бастер по книге, — то же самое, но с со 
вершенно ультраправо-клоунским укло¬ 
ном. Авторы игры явно придержива¬ 
лись верхувенского взгляда на про¬ 
блему. Но об этом позже... 


Итак, счастливые 
в своем слепом подчине¬ 
нии милитаризированно¬ 
му обществу сыны Земли 
ведут бесконечную войну 
со страшной расой жу~ 
ков-переростков, посто¬ 
янно посягающих на наши 
территории. Война идет 
с переменным успехом: 
то мы — их, то они — нас. 

Так и живут. Зато есть чем 

занять ДОСТОЙНЫХ сынов 

планеты. Опять же, выжив¬ 
шие распростятся с воен¬ 
ной обязанностью и ста¬ 
нут полноценными граж¬ 
данами, Значит, есть за 
что бороться. 

Переломить ход сей в высшей степени по¬ 
лезной, но, к сожалению, непопулярной сре¬ 
ди народа войны предстоит нам — какому-то 
донельзя элитному подразделению достой¬ 
ных сынов. Родино приказала? Сделаем! 

Яволь! Всегда! 


©р, ар,ро. 


тоіНе 


Лучше смотреть но пот красивый взрыв со здоровым скепсисом, 
С динамическим освещением в игре проблемы... 


Если веселиться, то по 
полной программе. Так, 
видимо, решили товари¬ 
щи разработчики. И оття¬ 
нулись вовсю. Если вы 
смотрели фильм, то може¬ 
те в некоторой мере 
представить, что творится 
на мониторе игрока 


в процессе просмотра, скажем, вступитель¬ 
ного мультика. Для тех, кому повезло, расска¬ 
зываю. Вот то вот слабоцензурное выраже¬ 
ние из заголовка вполне неплохо передает 
общий смысл. Концентрированная военщина 
и полнейшее презрение к "гражданским сви¬ 
ньям' — вот что нам светит. Это, наверное, 
неплохо поднимает боевой дух и самооценку 
командования, но негативно сказывается на 
игре е целом. Уж слишком это все по-клоун¬ 
ски преувеличенно. Стоит и меру знать. 

Создавая новую игру, мы выбираем нечто 
вроде своего "альтер-эго" в донном мире. 
Что характерно, определить половую при¬ 
надлежность представленных на наш суд 
картинок не представляется возможным. 
Потому как характерный ежик с выбриты¬ 
ми висками и квадратная челюсть. Истин¬ 
ный ариец. Не женат. Даром что боба... 

Призрак Х-Сош 

Поначалу 5)аг$Ьір Тгоореге напомнила 
мне Х-Сот. То есть — так я подумал, глядя 
на игру в первый роз. Как же, каждого из да¬ 
рованных нам в подчинение призывников мы 
можем самолично одеть, обуть (а прямом 
смысле слово) и вооружить. Глядя но характе¬ 
ристики (о них - чуть позже) определить, кем 
быть будущему гражданину, медиком или тя¬ 
желовооруженным пехотинцем. Но... 

Не тут-то было. Вы думаете эти характери¬ 
стики на чі о-то влияют? Как, вы даже думаете, 
что с их ростом растут и боевые навыки пехо¬ 
тинцев? Я тоже так думал, глядя на игру в пер¬ 
вый раз. И даже во второй. Но — "как обмон- 
чива жизнь, сказал ежик, слезая с кактуса"... 


















































стѳо графики. Получите местные красоты. Я 
ничего не хочу сказать, графика хорошая, 
графика качественная. Но скучная. Никаких 
недостатков, никаких достоинств. 

Ландшафты. Как обычно считается у раз¬ 
работчиков, сде- 

Ш реалистичный 

іафт с мини- 
ми затратами 
эв компьютера 
о вольно труд- 
іо. Здесь его 
сделали. 
И что? Ниче¬ 
го. Ни трави- 
очки, ни кусти- 
а, ни камушка. 


Будьте уверены, единственная реально 
значимая характеристика — боевой опыт. 
И не потому, что она влияет на что-то, а по¬ 
тому, что от нее зависит, дадут ли бойцу 
в личное пользование, как дополнение к кир¬ 
зовым сапогам и пряжке с орлом, механичес¬ 
кий скафандр. Который, 
как оно — 

и понят- | 

но, значительно 

продлевает средний "42 

срок жизни бойца на поверхно- 
сти недружелюбных планет. /У МАШлЩ 
Кстати, если скафандр таки 
сломают и утащат к себе 
в нору злобные жуки, 
то нового уже не по- ' ^ЙГ * 

лучить. Так что на по¬ 
ле боя не помешают инженеры, 
своевременно оказывающие по¬ 
мощь данному творению рук своих. 


и хоть какое-то приличное динамическое ос¬ 
вещение. А оно есть? Отнюдь. Есть какие-то 
невразумительные всполохи, озаряющие 
всеобщую кутерьму. Но не более. 

Модели — как наших бравых борцов 
с инопланетной заразой, так и самой ино¬ 
планетной заразы — сделаны на редкость ни¬ 
как. Текстуры в меру качественны, ровно на¬ 
столько, чтобы можно было понять, что они 
собой символизируют. 

Как звучит. Помимо вполне стандартных, 
а здесь слишком гротескных и быстро надо¬ 
едающих *5іг, уез, зіг!" и прочей военщины, 
есть вполне мило и незаметно для уха "ба¬ 
бахающие" взрывы и не менее скучные вы¬ 
стрелы. 

Жуки ревут и визжат, довольно неплохо 
реализована трехмерность озвуч- 
Я аН р/І ки в виде гула перманентно кружа¬ 
щих над нашими ушами дружест¬ 
венных бомбардировщиков. Пер- 
Щ вые пять минут — занимательно. 


Тактика 
без границ 

Тактический симулятор мелких 
боевых отрядов подразумевает ис¬ 
пользование всяческих хитрых так¬ 
тик, неровностей местности и про- , 
чих окопов и углов зданий. А также 
различные боевые формации и мо- I 
дели поведения. Нужно ли это кон¬ 
кретно в ЗіагзЫр Тгоорегз? Нет. 

Честно. Если задуматься, то это 
первая игра такого рода, которую 
можно пройти от начала и до кон¬ 
ца, собрав в кучу всех своих раз- 
долбаев и стреляя во все, что движется. Па¬ 
троны, правда, в этом смысле имеют свойст¬ 
во кончаться, но добрые разработчики 
снабдили нос бонусами в виде ящиков с па¬ 
тронами, щедро разбросанных по уровням. 
И на том спасибо,.. 

Кстати, о патронах. Точнее о том, куда их 
вставляют. Об оружии. Его довольно много. 
Начиная от убогих шотгонов с бесконечным 
боезапасом (опозорили, гадыі), коими отби¬ 
ваются от наседающих жуков вместо сапер¬ 
ных лопаток наши бойцы, когда все патроны 
кончились, и заканчивая шикарнейшими пор¬ 
тативными рокетными установками, которые 
есть несомненный рулез и ключ к прохожде¬ 
нию уровней. То есть, кок говорил бессмерт¬ 
ный герой Федор Соколов, "покупайте на 
все деньги одноразовые шприцы и отправ¬ 
ляйте их в Одессу"... Согласитесь, довольно 
богатые тактические возможности, 


Приехали 

Сдается мне, что игры по 
$Таг$Ыр Тгоорегз будут продолжать 
"славные" традиции 5!аг Тгек ( кото¬ 
рые, впрочем, нарушаются в по¬ 
следнее время — появляются каче¬ 
ственные *стартрековские ' игры — 
прим. рея). Вторая игра — и все по¬ 
средственность кокая-то. Право 
же, могло получиться намного луч¬ 
ше. Если бы еще немного дорабо¬ 
тали кождый из игровых моментов. 
А так — ну не бьет фонтан. Честно. 

И Хойнлайн тут ни 
— _ при чем. I 


Один реалистичный, но голый как коленка 
ландшафт. Я, конечно, все понимаю, иные 
миры, проблемы с флорой и фауной... /" 
но не до такой же, в самом деле, Ѵт 

степени. к 

Освещение. Есть одна / ѴА /уІ 
сильно радующая глаз штука. / Х|\1у ЛІ 
Лучи фонарей, разрываю- I Шш ш Яш, 
щие густую ночную тьму \ Ш Іму і 
иных миров. Сделаны по- */ отЫв 

трясающе, слов нет. Но, _Ч 

извините, при этом не- 

плохо было бы еще иметь . 


шш. 


Посмотри на себя, 
рядовой! Ты похож 
на мешок с».Л 

Как это выглядит? Честно говоря, никак 
Возьмите все трехмерные игрушки, вышед¬ 
шие зо последние полгода. Усредните коче- 


А то! Так дождались, что больше 
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Жанр; У/агдалпе 
жожѳсгь: ѴѴагЬагптег 
штат требования 


Необходимо: Р-266, 64МЬ, 30 Щ 
Рекомендуется: РІІ-300, 128МЬ 
Мупьтиппеер: Отсутствует 

Количество СО: Один 
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Много всего довелось повидать нам с вами 
за последнее время. Представителями каких 
только жанров не снабжала нас игровая инду¬ 
стрия! И так, н сяк, и одно плюс другое, и тре¬ 
тье с элементами первого... А вот добротных, 
толковых воргеймов почти что н не было. 
С одной стороны, малопопуляркый жанр. 
А все ведущие разработчики выпускают вор- 
геймы с безмерно устаревшей графикой, мо¬ 
тивируя это тем, что настоящему воргенмэру 
ока и не нужна, - это с другой стороны. 
И вдруг - именно наши, российские игроделы 
решаются заполнить вакуум, сделав воргейм 
на основе современных технологий. 

"Историю войн: Наполеон" общественность 
восприняла неоднозначно. Оценки разнятся от 
восхищенных откликов до свирепого лязганья 
зубами. И - тем лучше. Значит, есть о чем го¬ 
ворить, и есть над чем поломать голову. 

Стандарт и нестандарт 

Нафантазировать себе что-нибудь шоки¬ 
рующее, но в природе еще не появившее¬ 
ся — легко. С какого угла ни поверни и каким 
боком ни поставь, все равно чего-нибудь да 
получится. Вы киборгов видели? Лично встре¬ 
чались? Нет? Ну так вот вам — киборг. Лю¬ 
буйтесь. Почему именно такой? А почему бы 
и нет? Может, через тысячу лет все киборги 
именно так будут выглядеть! У вас есть возра¬ 
жения? Ну, проверьте, если можете... 

Совсем другое дело — создание игры на 
основе реальных исторических событий. 
За это далеко не каждая маститая компания 
берется. Ребята из Мі5Т Іапб рискнули. 
И у них получилось. 


"Наполеон" являет собой крайне нетра¬ 
диционный воргейм, наследующий лучшие 
традиции дилогии ѴѴагЬагптег — от свобод¬ 
ного полета камеры до основ тактики. Только 
выполнено все это на более высоком качест¬ 
венном уровне. И сражаетесь вы не с "эфе¬ 
мерными* гоблинами и скелетами, а с насто¬ 
ящими (ну, почти настоящими) войсками вели¬ 
чайшего полководца. 

"Наполеон" совершенно не укладывается 
в стереотип обычного воргейма. Чем и вы¬ 
звал массу нареканий со стороны консерва¬ 
тивной части игровой прессы. Люди попыта¬ 
лись приложить к игре стандартные мерки; 
по их словам получилось, что игра никуда не 
годится. Н-да. Консерватизм — он везде кон¬ 
серватизм. Для закоренелого поклонника 
воргеймов "Наполеон", скорее всего, пока¬ 
жется дешевкой, завернутой в симпатичную 
обертку. Точно ток же как поклонник ТіЬегіап 
5ып не особо возгорится желанием провести 
пару недель за Рапгег ѲепегаІ. Кесарю — ке¬ 
сарево. "Наполеон" — НЕ для классических 
воргеймеров, хотя и соответствует историче¬ 
ским реалиям. Это игра для гораздо более 
широкого круга людей. Тех, кому нравятся 
классные, неординарные стратегии. 

Но продолжим. 

На войне как на войне 

Мне не раз доводилось играть в различ¬ 
ные демо-версии. Позднее, с выходом рели¬ 
за, я неоднократно подмечал странную осо¬ 
бенность. Релизы, как правило, лишь в незна¬ 
чительной степени отличались от своих пред¬ 
шественниц - демок. Что менялось? Не¬ 
множко приукрашивали 
уровни, рисовали новые 
карты, навешивали пару- 
тройку новых фенечек, 
боролись с багами. Ко¬ 
нечно, было бы удивитель¬ 
но, если бы финальный ва¬ 
риант игры в корне отли¬ 
чался от демо-версии. 
Но вот что всегда было 
досадно отмечать — раз¬ 
работчики лишь изредка 
борются с явными изъяна¬ 
ми своих детищ. Мі5Т !апб 
в этом плане приятно ме¬ 
ня удивили. Никто не от¬ 
кладывал дату релиза, 
а между тем практически 


все то, что вызывало мое неудовольствие 
в демке, бесследно исчезло в окончательном 
варианте игры, 

Движок — трехмерный. Причем позволяет 
добиться приемлемой частоты кадров даже 
на самых медленных машинах. Камеру мож¬ 
но перемещать в любую точку поля боя, 
при этом она вращается легко и позволяет 
осмотреть окрестности в мельчайших дета¬ 
лях. На высоком уровне детализации доже 
можно разглядеть лица солдат! Тени созда¬ 
ются с учетом освещения. Дым от выстрелов 
рассеивается клубами; после залпа пехотин¬ 
цев поле боя окутывается густым пороховым 
дымом, который медленно рассеивается, Все 
бы ничего, дым как дым. Но и он может поме¬ 
шать, затруднить ведение боя. Порой из-за 
густого дыма не разглядишь моневр вражес¬ 
кого отряда. Как говорят французы, "на вой¬ 
не как на войне". 

Внешне бойцы разных отрядов разитель¬ 
но отличаются друг от друга. У каждого типа 
войскового подразделения своя форма, Иг¬ 
рушечные модели бойцов учитывают едва ли 
не все детали исторического обмундирова¬ 
ния. У каждого отряда есть свое боевое зна¬ 
мя, в точности повторяющее одно из реаль¬ 
ных знамен полков, принимавших участие 
в сражениях с армией Наполеона. 

Боевая система 

Боевая система Наполеона" позволяет 
реализовать множество стратегий и тактик ве¬ 
дения боя, Противника можно ложным отступ¬ 
лением заманить в ловушку засевших в засаде 
гусар. Или подставить противника маневром 
под удар его же ортиллерии. Как говорил мой 
преподаватель на военной кафедре: "В бою 
что важнее всего? Маневр, и только маневр!" 
Многих поначалу смущало то, как неуклюже 
проходят друг сквозь друга бойцы отрядов, чьи 


'..Г' 


Хотя храбрость, бодрость и мужество 
всюду и во всех случаях потребны, 

только тщетны они, 
если не будут 
проистекать 
от искусства. 
А.Суворов 
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Ф А это карго боя. Вес отряды и вектор движения 


выбранного отряда отмечены на карте. 


пути пересеклись, На самом деле, это первая 
игра, в которой отряды способны проходить 
друг друга насквозь, не изменяя направления 
движения. А сумятица, при этом возникающая, 
задумана специально. Все отряды могут пере¬ 
двигаться в различном построении — каре, ко¬ 
лонной и шеренгой. Построение определяет 
маневренность отряда и скорость передвиже¬ 
ния. Для борьбы с различными родами войск 
противника следует менять построения. Ис¬ 
пользуйте каре для атаки пехотой кавалерии, 
а шеренгу — для атаки вражеской пехоты. 
На марш лучше всего выступать колонной. 
Главное — вовремя заметить противника, ус¬ 
петь развернуться и перестроиться в нужный 
порядок. Вы можете менять не только постро¬ 
ение, но и тип передвижения. На марше ваши 
солдаты вступят только в ближний бой. Если вы 
приведете отряд в боевую готовность, то он 
откроет огонь или ринется но ближайшего 
противника. Советую особенно следить за со¬ 
стоянием кавалерии. Кавалеристы особенно 
склонны нет-нет, да погнаться за якобы отсту¬ 
пающим противником, благодаря чему риску¬ 
ют угодить в засаду. 

В ваше распоряжение будут отданы все 
известные в то время типы кавалерии и пехо¬ 
ты — уланы, егеря и ток далее. Пехота и кава¬ 
лерия делятся на тяжелую и легкую. И в каж¬ 
дом случае имеется четыре класса. Легкая 
пехота быстро передвигается и хорошо при 
ведении дистанционных боев. Тяжелая пехо¬ 
та медлительна, но незаменимо при наступ¬ 
лении и в рукопашном бою. 

Очень порадовал тот факт, что управле¬ 
ние довольно простое. В правой части экра¬ 
на располагается панель управления, но ко¬ 
торой отображаются все имеющиеся отряды. 
Правым кликом мыши выбирается отряд, ле¬ 
вым — точка назначения. Построение отряда 
регулируется в нижней части панели управ¬ 
ления Большим подспорьем в бою выступает 
карта, вызываемая клавишей ТаЬ. На карте 
знаменами отмечается положение и вектор 
движения всех видимых отрядов. 


Покой мам 
уже не снится 

Бой протекает очень насыщенно, рас¬ 
слабляться некогда. Даже первая миссия не 
так проста. Вообще, слово "просто" не впол¬ 
не уместно в разговоре о "Наполеоне*. Мис¬ 
сии в игре всегда отличаются одна от другой. 
В одной надо удержоть оборону, в другой — 
попробовать переправиться через реку, 
а третьей — суметь заманить вражеские отря¬ 
ды в ловушку... 

Я был приятно удивлен реализацией неко¬ 
торых интересных моментов. Все бойцы объе¬ 
динены в отряды. Но в то же время каждый бо¬ 
ец — сам по себе. В ближнем бою они сами 
выбирают цели. Если вы убьете всадника, 
то в течение некоторого времени сможете на¬ 
блюдать, как тело, зацепившись за стремя, во¬ 
лочится по земле за скачущим конем. В игре 
также "реализован" боевой дух, если позво¬ 
лите так выразиться. Если потери отряда вели¬ 
ки, он может запаниковать и отступить. Ус¬ 
пешность или неудача действий одного отря¬ 
да может привести к победе или поражению. 

Все рассказанное пока относилось только 
к тому, что может сделать игрок. А что же про¬ 
тивопоставит человеку компьютер? Такую же 
хитрость и умение принимать верные тактиче¬ 
ские решения! Враг может отступить в нужный 
момент и завести вас вглубь своей обороны, 
где за деревьями прячется кавалерия. Удар 
врага с флангов приведет к тяжелым потерям. 
Правда, в каждой миссии АІ действует соглас¬ 
но заложенным в него сценариям и, судя по 
всему, не очень-то научен думать самостоя¬ 
тельно, но — не рассчитывайте на глупость 
противника и на то, что он будет непринуж¬ 
денно подставлять вам свои беззащитные 
фланги! Мозги, может, и не ахти, но сценар¬ 
ные линии поведения хорошо продуманы. 

Очень важный элемент — артиллерия. Как 
правило, у вас есть всего одна пушка. Ее вер¬ 
ное размещение поможет уничтожить про¬ 
тивника еще на подходах. Но есть и опас¬ 
ность — можно подставить под удар собст¬ 
венной артиллерии свои же войска. Пушку 
следует беречь как зеницу ока. Вражеская 
кавалерия сделает все, чтобы прорваться 
сквозь ряды обороны и уничтожить орудие, 



Ф Нашим разведчикам не повезло. 

Вот что значит - подкрепление опоздала! 


Миссии взяты вовсе не с потолка. Они мо¬ 
делируют реальные сражения, происходив¬ 
шие по всей Европе, ваши попытки сдержать 
напор "попирающего Европу" начнутся 2 
сентября 1805 года, когда войска Наполео¬ 
на вторглись в Баварию. 

С этого момента вам предстоит прини¬ 
мать участие в битвах вплоть до 1812 года. 
Конечная точка этой громадной компании — 
Россия. 

История войн, 
часть первая 

К сожалению, неотъемлемая черта отече¬ 
ственной игровой индустрии — малый бюд¬ 
жет проектов. "Наполеон" — не исключение. 
В игре реализован только режим компании 
и нет поддержки многопользовательской иг¬ 
ры. Но это только первый шаг, ведь не зря 
в названии игры первые слова — "история 
войн". По всей вероятности, будут и другие 
игры серии. 

В целом, "Наполеон* производит очень 
хорошее впечатление. Просто мы настолько 
привыкли замерять крутизну игры количест¬ 
вом кадров в секунду и минимольными требо¬ 
ваниями к акселератору, что совсем забыва¬ 
ем о главном — о глубине сюжета и возмож¬ 
ности думать, а не подчиняться одним лишь 
рефлексом спинного мозга. Всего этого 
у "Наполеона" хватает с лихвой! Я 
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Ожидалось, что "Наполеон" окажете* маловразумительной ерундой. 
Хорошо, что ожидания не оправдались. 
































































Пятнистая Рысявка 

укиітіп^РггюіІ. г и 


Искусство - зеркало, отражающее того, 
кто в него смотрится, а вовсе не жмзнь. 

Оскар Уайльд 
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Созданный французскими разработчика¬ 
ми по идее Эммануэли Оливер, "Лувр" про¬ 
должает ряд игр, где герой действует о досто¬ 
верно и детально воспроизведенном истори¬ 
ческом окружении. Четыре периода истории 
замка "Лувр", бывшего королевской рези¬ 
денцией на протяжении веков, послужат фо¬ 
ном для увлекательных приключений герои¬ 
ни, разыскивающей спрятанные сокровища. 

Немного истории, 
или За нто мстили 
тамплиеры 

Духовно-рыцарский орден тамплиеров (от 
Гетріе — храм) был основан в начале XII века 
в Иерусалиме. Разбогатев на крестовых похо¬ 
дах, храмовники стали заниматься банковской 
деятельностью и приобрели огромное полити¬ 
ческое влияние. Самим своим существованием 
Орден тамплиеров бросал вызов королевской 
власти, и в начале XIV века король Франции 
Филипп Красивый инициировал начало инкви¬ 
зиторского процесса, который длился семь 
лет. Казна Ордена пополнила королевскую 
сокровищницу. Тысячи рыцарей-храмовников 
сгорели на кострах. Этой участи не смог избе¬ 
жать даже Великий магистр Ордена, который, 
умирая в муках, проклял всех, кого считал ви¬ 
новными в гибели тамплиеров. История гласит, 
что Филипп IV Красивый и папа Климент V, уп¬ 
разднивший орден, очень скоро умерли, а три 
сына Филиппа погибли, не оставив наследни¬ 
ков мужского пола. Власть перешла к династии 
Валуа. На эту исторически достоверную ткань 
создатели квеста "Лувр" наложили фантазий¬ 
ный сюжет. 


Оказывается, избежавшие уничтожения 
тамплиеры продали души сатане, чтобы тот 
помог им отомстить за себя и погибших бра¬ 
тьев. Но четыре вещи — статуэтки быка, льва, 
орла и ассирийского демона Пазузы — было 
наложено страшное заклятие. Если собрать 
эти четыре предмета в одном месте, сипы ха¬ 
оса вырвутся на свободу и поглотят мир. 
Об этом становится известно французскому 
орхеологу, который находит одну из фигурок 
и при ней записи, рассказывающие о прокля¬ 
тии тамплиеров. Вскоре ученый бесследно 
исчезоет, успев только оставить своей доче¬ 
ри Моргане магнитофонную запись с прось¬ 
бой отыскать и уничтожить эти четыре про¬ 
клятых статуэтки — ключи Сатаны. 

Известно, что найденная фигурка льва 
экспонируется в Лувре — туда и отправляет¬ 
ся девушка. После того, 
как Моргана получает 
льва, появляется призрак 
рыцаря, который расска¬ 
зывает, что остальные 
проклятые предметы тоже 
надо искать в Лувре, 
но в прошлом, и отправ¬ 
ляет ее на 600 лет назад... 

Начиная с 1200 года, 
когда король Филипп Ав¬ 
густ построил Лувр, этот 
замок стал средоточием 
французской истории. 
Нам предстоит побывать 
в четырех разных эпо¬ 
хах — Средневековье при 
дворе Карла V, Ренессан¬ 


се времен Генриха IV, в период правления 
Луи XV накануне французской революции, и, 
наконец, в настоящем — когда Лувр превра¬ 
тился 8 один из крупнейших музеев мира. 
В повествовании перемешаны историческая 
правда и фантастика: мы будем встречаться 
с реально существовавшими историческими 
персонажами — королями и их придворными, 
проникать в заговоры и искать потайные хо¬ 
ды, помогать средневековым алхимикам ва¬ 
рить их зелья и разыскивать спрятанные кла¬ 
ды. Проникнуться духом эпохи нам помогут 
дизайнеры во главе с ЕбоьагсІ Ішззал, кото¬ 
рые тщательно воссоздали интерьеры и ар¬ 
хитектурные особенности замка Лувр каж¬ 
дой из эпох. Реконструированы даже те по¬ 
мещения, которые не существуют ныне. 

Механика 

исторических 

изысканий 

Естественно, что, как и большинство игр, 
появившихся в последнее время, "Лувр' смо¬ 
делирован в 30. В проработку фактур и тек¬ 
стур дизайнеры вложили всю душу. Правда, 
такая детализация вынудила разработчиков 
отказаться от плавного перемещения по ло¬ 
кациям — Моргана перепрыгивает от точки 
к точке. Зато 360-градусный обзор в трех 
плоскостях позволяет любоваться паркетом 
и потолочными фресками. Мир виден "из глаз 
героини". Действие оживляется короткими 
анимированными роликами типа Моргана 
стреляет из арбалета" или "открывающаяся 
со скрипом дверь", которые, правда, слегка 
затягивают переход из одного помещения 
в другое. Для помощи в навигации можно 
пользоваться поэтажным планом замка дан¬ 
ного периода, который имеется в инвентори. 

Их нравы 

При прохождении основное внимание об¬ 
ратите на осмотр локаций на предмет нахож¬ 
дения мест, где курсор меняет вид. Сейвитесь 
чаще — летальный исход вполне вероятен. 

Предложенные задачи вполне логичны, 
хотя "шаг вправо, шаг влево — считается по¬ 
бег". Уж если нам суждено открыть замок, вы¬ 
стрелив в него из арбалета, то ни нож, 
ни ключ не помогут. Кроме того, хотелось бы 
иметь чуть больше подсказок, слишком уж ча¬ 
сто приходится действовать "методом научно¬ 
го тыка". Ну откуда геймер может догадаться, 
что, если нажать кафельную плитку под нога- 
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Девушка выходит на вечернюю прогулку. 


ми, откроется потайная дверь но балконе 
второго этажа, а залезть туда надо по верев¬ 
ке! Тут что, все так ходят? Или вот: Моргана 
должна разыскать составляющие для сонного 
зелья, которое поможет ей пройти незаме¬ 
ченной по замку. Поставленная задача: усы¬ 
пить лакея. Выполнение: размашистым шагом 
Моргана подходит к открывшему рот камери- 
сту, и, хорошенько размахнувшись, въезжает 
ему бутылкой с сонным зельем по уху. Мне по¬ 
казалось, что при таком методе использова¬ 
ния точный состав зелья не имеет значения. 

Замечу, что создатели игры точно не зна¬ 
комы с творчеством Брэдбери, который пове¬ 
дал нам, что даже убийство бабочки в про¬ 
шлом может привести к катастрофе в настоя¬ 


щем. Застрелить одного-другого стражника? 
Пожалуйста! Перетравить кучу народа ядо¬ 
витым газом? Роди бога! Разработчики игры 
явно решили, что исторические изыскания 
станут занимательнее, если превратить их 
в небольшую локальную войнушку. 

Еще занимательнее игра бы стала, если бы 
наша Моргана была немного раскованной 
и живой. Возникает мысль, что асексуальность, 
лаконичность и подчеркнуто сдержанные эмо¬ 
ции (встретить в прошлом средневекового ал¬ 
химика, выслушать две его тирады и в ответ не 
проронить ни слова — вот это выдержка!) были 
требованиями французской академической 
общественности, принявшей участие в созда¬ 
нии игры и запретившей "опошлять" экскурсию 
по прошлому знаменитого замка. Похоже, что 
главный герой в этом квесте — сам замок Лувр 
со множеством комнат, архитектурными кра¬ 
сотами и древними тайнами. 
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Скажу несколько слов о русском издании 
игры. Переводы и озвучка выполнены на 
уровне, но зато ни на диске, ни после инстал¬ 
ляции не обнаружилось геобпле-файпа. С уп¬ 
равляющими клавишами пришлось разби¬ 
раться по ходу игры. Не вполне корректно 
и то, что каждый раз при запуске игра требу¬ 
ет вставить первый диск (не верьте — жмите 
Езс) и пытается провести инсталляцию заново. 

Подводя итоги, можно сказать, что 30- 
технологии явно пошли на пользу архитек¬ 
турным красотам Лувра. А детально прора¬ 
ботанные интерьеры 32 помещений и встре¬ 
чи более чем с 20 ЫРС помогут превратить 
ваш исторический экскурс в занимательное 
времяпровождение. "Лувр" — интересный до¬ 
бротный, хотя и несколько суховатый, квест, 
прохождение которого позволит нам побы¬ 
вать в знаменитейшем французском замке 
и ознакомиться с его историей, ■ 





Очередного добротного изделия серии "а вот посмотрите, какой у нас замок". 
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Фирма ВеѵоМІоп боНжаге, ранее известная по двум играм, ставшим классикой квестового 
жанра, Вгокеп $копі: бНабоѵ о! Іетріагз и Вгокеп бѵогб II: ТЬе бтокІпд МІггог, выпустила но¬ 
вую приключенческую игру, работа над которой шла с 1998 года. Вместо солнечных берегов 
Южной Америки, по которым разгуливали любознательные археологи, Кеѵоінііоп боАжагѳ 
предложит нам побывать на территории морозной Сибири, открыть государственную тайну не¬ 
кого тоталитарного государства и предотвратить Третью Мировую войну. Естественно, для тако¬ 
го дела иадо быть не археологом, а секретным агентом. 


Что, где, когда 

Постсоветское пространство. Бывшая 
Сибирь, а ныне самостоятельное государст¬ 
во Республика Сибирь (РС). Неизбывная лю¬ 
бовь народа к сильной руке привела на вер¬ 
шину пирамиды влости выходца из органов 
госбезопасности Дмитрия Нагатина. Сопро¬ 
вождаемый всюду, как верным псом, личным 


телохранителем моньяком-убийцей Никола¬ 
ем Ситниковым, Ноготин быстро превратил 
РС в управляемое железной рукой царство 
страха. Охраны в лабораториях и шахтах 
больше, чем трудящихся, — одна половина 
народа стережет другую. 

Естественно, при таком раскладе без 
партизан не обойтись. В роли партизан вы- 
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ступает малочисленная и сидящая е глубо¬ 
чайшем подполье Сибирская партия свобо¬ 
ды. Ее возглавляет этакий жизнерадостный 
медведь Григорий Костин. 

История приключений агента английской 
разведки Джона Корда начинается с ЧП, слу¬ 
чившегося на территории урановых шахт. 
Здесь пропол его коллега и старый друг — 
агент американских спецслужб Рейли, Джона 
посылают на его поиски. Почти сразу же выяс¬ 
няется, что урановые шахты — это только при¬ 
крытие. Когда-то в эту гору врезался метеорит, 
состоящий из удивительного вещества трине¬ 
фелино, само существование которого отме¬ 
няет половину законов физики. Использова¬ 
ние "голубого нефелина" в мирных целях — это 
холодный термоядерный синтез и суперпрово¬ 
димость, дающие неограниченный источник 
энергии. От военных же перспектив просто 
кружится голова... Исследованием свойств не¬ 
обычного вещество занимается гениальный 
ученый профессор Толстов, дочь которого, 
Александру, Ногатин держит в заложниках, 
чтобы заставить сотрудничать отца. Проник¬ 
нув на территорию шахт, Джон находит Рейли. 
Мертвого. Но теперь на место выполненной 
зодачи встает куда более важная: узнать, как 
собирается использовать попавшие к нему 
в руки новые технологии диктатор Нагатин. 

Нас неумолимо влечет круто раскручива¬ 
ющаяся спираль событий. С того момента, 
когда Джон Корд приходит в себя в пыточной 
камере и начинает вспоминать, как дошел до 
жизни такой, и до последнего взрыва в океа¬ 
не, который ставит крест на претензиях рес¬ 
публики Сибирь на мировое господство, сю¬ 
жетная линия напряжена и вибрирует, как 
струна. Нам предстоит побывать на шахте 
и в секретной лаборатории, в штаб-квартире 
диктатора Нагатина и на мчащемся по про¬ 
сторам Сибири бронепоезде. Соответствен¬ 
но, большая часть действий происходит не на 
улице (о что там делать-то, мороз -40 граду¬ 
сов!), а в помещениях с дизайном индустри¬ 
ального вида. Игра состоит из девяти миссий. 


Изначально данные Джону инструкции, 
что "операция должна быть мирной, насилие 
применять только в крайних случаях", не име¬ 
ют никакого отношения к действительности. 
По пути нам придется положить столько на¬ 
рода, что Сибирь после нашего визита долж¬ 
на наполовину обезлюдеть. 

Главный герой 
и его экипировка 

Первое впечатление от Джона Корда на 
экране сложно назвать блестящим. Подо¬ 
зрительный гориллообразный субъект, в гла- 
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зах которого нет ни искры интеллекта, пото¬ 
му что при током разрешении экрана самих 
глаз не разглядеть. Если оставить в покое, 
немедленно принимает позу "утренняя за¬ 
рядка" (Приготовьтесь! Поставьте ноги на 
ширину плеч!). 

Но все это кажется важным лишь до тех 
пор, пока мы не познакомимся поближе. Лег¬ 
кость управления заслонит недостатки 30- 
модели, о суховатый английский сарказм 
плюс прекрасная озвучка (ее делали про¬ 
фессионалы из *НТВ-телемост") сделают на¬ 
блюдение за Джоном весьма привлекатель¬ 
ным делом. 

Наш инвентори будет набит обычным для 
шпионов барахлом: кроме оптечки, запас¬ 
ных обойм и мины для борьбы с роботами, 
там будут появляться мотки веревки, блоки 
питания, предохранители. Большого изоби¬ 
лия не ждите. 

Главным подспорьем в нелегком труде се¬ 
кретного агента станет наручный прибор под 
названием ЕІМОРА (ЕІпіѵегзаІ МеіЬосі о( 
Кетоіе Ассезз). Этот браслетик — мечта ха¬ 
кера. Он щелкает компьютерную защиту, как 
орешки, ведет базу данных, служит радаром 
и рацией. Причем в режиме радара он не 
только покажет карту уровня, но и передви¬ 
жения по ней людей и роботов. Кроме того, 
ІІМОКА еще и разговаривает. Голосом за¬ 
ботливой жены она может выдать что-нибудь 
типа: "Джон, ты не зобыл? До взрыва оста¬ 
лось пять минут!" 


Управление 

Пожалуй, в игровой индустрии сейчас 
четко видны две тенденции — одни перехо¬ 
дят на управление только при помощи мы¬ 
ши, а другие предлагают пользоваться толь¬ 
ко клавиатурой. "Не зноя страха" — второй 
случай. 

В принципе, сидеть, растопырив по кла¬ 
виатуре десять пальцев, и чувствовать себя 
этаким Рихтером — это вполне удобно, пока 
не надо никуда спешить. Но когда, удирая от 
робота, не можешь вписаться в дверной 
проем или дернуть вовремя за рычаг, так 
и хочется зарыдать: "Не стреляйте в пианис¬ 
та, он играет, как умеет!" Но это — мое лич¬ 
ное мнение. 

А так управление отличается простотой, 
да и "Бука" не поленилась выпустить книжеч¬ 
ку, посвященную игре с описанием всех 
функций и управляющих клавиш. Ее (книжицу) 
стоит иметь в качестве наглядного пособия. 
Естественно, если вам не приглянулись клави¬ 
ши, предложенные по умолчанию, — их мож¬ 
но переопределить. 

Агент на задании 

Традиционная приключенческая часть иг¬ 
ры заключается преимущественно в том, что 
мы будем взламывать при помощи IIМОРА 
все встречающиеся но пути компьютерные 
терминалы, дабы получить нужную информа¬ 
цию или произвести необходимые действия. 
Вообще, по компьютеризации республико 
Сибирь явно впереди планеты всей. Дверные 
зомки и лифты, управление приборами и ра¬ 
кетными установками, списки персонала 
и камеры заключенных — все контролируется 
компьютерами. 

Правда, сделано это по-хитрому — на¬ 
пример, чтобы запустить ремонтный подъем¬ 
ник в отдельно взятой ракетной шахте, надо 
побывать у трех разных терминалов, находя¬ 
щихся, естественно, в разных местах. В связи 
с этим еще одно необходимое умение — 
ориентация в лабиринте помещений. Нас 
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Использование страшного оружии 
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• С роботом-маньяком, учинившим іто побоище, 
нам предстоит встретиться іа углом. 



ждут сплошные проверки на скорость реак¬ 
ции, бега, стрельбы, нажимания кнопок и на 
прочие полезные для выживания спецаген- 
тов качества. 

В первой же миссии, когда преследующий 
вас робот вываливается из шахты лифта и иг¬ 
рок должен использовать каждый момент 
между кадрами ролика, чтобы уйти от вер¬ 
ной смерти, нам дают намек — иногда надо 
поспешить! В дальнейшем в части миссий 
Джон просто должен укладываться в задан¬ 
ный промежуток времени, оставшийся, ска¬ 
жем, до взрыва объекта, на котором он на¬ 
ходится. Кто не успел — тот опоздал! Загру¬ 
зить игру заново? 

В ногу с компьютеризацией шагает ро¬ 
бототехника Сибири. Всю дорогу Джон бу¬ 
дет играть с роботами в салочки, только 
вместо того, чтобы осалить, ведется стрель¬ 
ба на поражение. Именно с роботами будет 
связано большинство тактических задач, ко¬ 
торые мы будем решать. Нам придется выво¬ 
дить их из строя при помощи электромагнит¬ 
ной мины в заряжающих устройствах, стре¬ 
лять в них, запирать в комнатах, устраивать 
короткие замыкания и припечатывать к стен¬ 
ке. Роботов нельзя обвести вокруг пальца, 
как обыкновенных охранников, которым до¬ 
статочно заявить, что у нас секретная мис¬ 
сия, о которой им знать не положено. Вооб¬ 
ще военизированная охрана больших хло¬ 
пот не доставляет. 

Если к аам повернулись спиной — это на¬ 
мек. Только подходите медленно. Если набе¬ 
гать с топотом — враги нервничают и почему- 
то начинают стрелять. Кстати, стреляют они 
заметно хуже, чем мы, а польза от покойни¬ 
ков немалая — я говорю об аптечках и запас¬ 
ных обоймах, которые мы будем снимать 
с трупов. 

"Не зная страха* —- это не квест в привыч¬ 
ном понимании, когда основное время посвя¬ 
щено розыску необходимых для прохождения 
вещей. Если в комнате есть нужно я вещь, све¬ 
товой блик будет плясать на ней до тех пор. 


пока в мозгу у Джона не щелкнет — это не¬ 
спроста. Если вещь находится в ящике, 
об этом всегда можно узнать из разговоров 
с МРС или проникнув во вражеский компью¬ 
тер, Поисков наобум не будет, большинство 
логических задач, которые придется решать, 
связано с тактикой выживания. Например, 
придется убегать по кругу от превосходящих 
сил врагов, делая по пути необходимые вещи. 
Элементы экшено, включенные в игру, прида¬ 
ют ей напряженность и динамизм. 

Сложно сказать, заслуга это разработчи¬ 
ков или выпустившей Іп СоісІ ВІооб под на¬ 
званием "Не зная страха'’ на нош рынок ком¬ 
пании "Бука", но в игре есть масса мелких де¬ 
талей, придающих достоверность характе¬ 
рам героев, а самой игре — живость и коло¬ 
рит. Например, Джон находит нечто под на¬ 
званием "рычаг канализационный". Реакция 
агента: "Такая вещь не может не пригодить¬ 
ся!" Или чего стоит коллега, а позже спутни¬ 
ца Джона — китаянка Чин, забавно растяги¬ 
вающая слова: "Господина! Я проста убор¬ 
щица, меняу ареста вал и, потому что я плохо 
убиралась*. 

Слово "халява*, произнесенное с ее ак¬ 
центом, звучит просто музыкой. А секретный 
ящик, где трудится над таинственным трине- 
фелином профессор Толстов, называется не 
иначе как "Сибирский институт этнического 
просвещения". 


Немного о форме 
и содержании 

Может быть, в эпоху, когда гиганты компью¬ 
терной индустрии соревнуются друг с другом, 
у кого на экране уместится больше тысяч поли¬ 
гонов, предложенная нам графика покажется 
несколько отсталой. Фигуры персонажей ма¬ 
лы и невыразительны, ноги Джона могут уто¬ 
нуть з первой ступеньке лестницы, и вообще 
с его внешностью мы знакомимся в основном 
по вставленным анимированным роликам, 
но зато игра не глючит, не тянет и практически 
не требует времени на перезагрузку. Кстати, 
к качеству прорисовки интерьеров замечаний 
нет — пререндеренные коридоры и залы ос¬ 
тавляют хорошее впечатление. А главное — 
это то, что некое трудно верифицируемое ка¬ 
чество, называемое "играбельность", здесь на 
высшем уровне. Эта игра просто затягивает. 
Снова и снова вы будете пытаться заманить 
в ловушку этого страшенного года робота, ко¬ 
торый мочит вас в два приема... Круто закру¬ 
ченный сюжет от мастеров квесто, сложные 
тактические и логические загадки, динамика 
происходящего, возможность выбирать линию 
поведения героя (можно красться, можно 
драться), колоритные персонажи, прорабо¬ 
танные до мельчайших подробностей уровни, 
интересно составленные диалоги и масса дру¬ 
гих достоинств делают игру интересной для са¬ 
мого широкого круга геймеров. В 



Динамичный, лихо закрученный квест 
так к дм любителей пострелять. 
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Сказочка 
о хэппи-энде 

И было так. И покарал Илья Мур..., тьфу 
ты, Гайбрсш Трипвуд своего заклятого врага, 
пирата Ле-Чака, посредством хитрой комби¬ 
нации самолюбия вражины и пороховой боч¬ 
ки. И прежде чем рассыпаться на миллионы 
молекул, злодей прокричал что-то похожее 
на ТН Ье Ьаск', что в примерном переводе 
означает: 'Я еще вернусь и надеру вам всем 
чего-нибудь*. Но, не произведя должного 
впечатления своим воплем, исчез в бездне 
облаков. И был пир на весь мир, и хоронили 
Ле-Чака в третий раз, и была свадьба Гайб- 
раша и его возлюбленной Элейн. И я там 
был, мед пиво пил, по усам текло и так я на¬ 
лакался! Вот и сказочке конец, а кто слу¬ 
шал — молодец. 

Умиление на лицах создателей Сигзе СМ 
Мопкеу Ыапб не сходило с лица в течение 
продолжительного периода времени, пока 
однажды дверь конторы не была выбита 
главным продюсером, "КАКОЙ, К ЧЕРТУ, 
ХЭППИ-ЭНД?" — заорал он нечеловечес¬ 
ким голосом. 'Я вас спрашиваю!! Кто приду¬ 
мал так все закончить?!". Продолжительная 
гробовая тишина, нарушаемая только лег¬ 
кими всхлипами в углу, внезапно была пре¬ 
рвана сутуловатым художником из команды 
создателей Мопкеу ЫапсІ. "Да/ — промям¬ 
лил он. 'Мы не хотим их больше мучить, они 
такие маленькие, хорошенькие, ути-пути". 
"Ага/ — подметил другой. — 'Можете де¬ 
лать с нами что хотите, но мученьям не быть! 
Пусть у них все заканчивается очень-очень 
хорошо'. 'Отличная мысль!' — возопил про¬ 
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И снова Стэн в своем неизменном амплуа мошенника. 


дюсер. — 'Так мы и посту¬ 
пим'. И команда была по¬ 
тихоньку отстранена от 
проекта, а на ее место 
быстро подыскали заме¬ 
ну в образе родителей 
Зот&Мах Ніі ТНе Роаб. 

Примерно таким об¬ 
разом происходило зача¬ 
тие нового шедевра 
Езсаре Ргогл Мопкеу 
Ыапб, являющегося про¬ 
должением великого се¬ 
риала. Роды прошли нор¬ 
мально, и новое творение 
і-цсазАгІз увидело свет 
в середине ноября. 

Этот ребенок оказал¬ 
ся очень желанным и обя¬ 
зательно будет любим. 

Вот увидите. 

Кто? Где? Когда? 

Корабль, рассекая своим резным корпу¬ 
сом морскую гладь, несет наших молодоже¬ 
нов Гайбраша Трипеудо и Элейн Марлей- 
Трипвуд домой. Тихий морской бриз ласкает 
лицо прекрасной супруги, Ее глаза светятся 
счастьем, а взгляд устремлен вдаль. Ураган 
чувств немного поутих, и теперь счастливые 
молодожены строят дальнейшие планы на 
жизнь. 

Медовый месяц закончился, оставив мас¬ 
су приятных впечатлений. И теперь они воз¬ 
вращаются но остров "Клинка" с надеждой 
на долгую и счастливую жизнь. Но не тут-то 

было. По прибытии Гайб- 
раш и Элейн узнают, что 
на острове много чего 
произошло, пока они от¬ 
сутствовали. 

Элейн объявлено 
мертвой, особняк губер¬ 
натора готовят к сносу, 
а местный ^политикан 
Чарльз Л. Чарльз занял 
ее кресло, Элейн неза¬ 
медлительно разворачи¬ 
вает компанию по пере¬ 
избранию губернатора, 
а всем хорошо известный 
непоседа Гайбраш реша¬ 
ет действовать своими 
методами. 
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Денис Круглов 
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Вооружившись лишь запасом острых шу¬ 
точек и способностью задерживать дыхание 
на десять минут, Гайбраш пускается в полное 
опасностей предприятие. По пути следовония 
ему придется распутать клубок политических 
заговоров {и коррупции в верхних эшелонах 
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власти), и он встретит воскресшего Ле-Чака... 
Именно злобный Ле-Чак и заварил всю кашу, 
чтобы лишить Гайбраша связей в верхах, ну и, 
разумеется, чтобы исполнить мечту всей сво¬ 
ей загробной жизни; жениться но Элейн, 

Этой маниакальной идеей он обзавелся 
еще в незапамятные времена, когда винчес¬ 
теры были маленькими, а игры помещались 
на одну дискету. Будучи знатоком женщин, 
Ле-Чак сразу приметил три основных досто¬ 
инства Элейн. Во-первых, она красива, как 
лунная зимняя ночь, во-вторых, она непри¬ 
ступна, как Бастилия, и, в-третьих, она являет- 
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А вот и словесная дутъ. 


ся губернатором острова "Клинка" и навер¬ 
няка имеет доступ ко многим рычагам власти. 
Вот так и сошлись в битве любовь, чистая 
и непорочная, да корысть и жадность, под¬ 
крепляемые тщеславием. 

А Элейн призраков и мертвецов не то что¬ 
бы не любит, скорее на дух не переносит. 
Именно поэтому ее выбор пал на Гайбраша 
Гринвуда (как говорится, выбирай из двух зол 
меньшее). Вот так и закрутилась, завертелась 
любовная история, которая привела нас в ска¬ 
зочный мир Мопкеу Ізіапсі уже в четвертый раз. 

Так вот ты какой. 
Обезьяний Остров 

Игра с первых минут затягивает вас с голо¬ 
вой. Этот мир прекрасен и одновременно 
опасен и скрывает тысячи головоломок и зага¬ 
док, которые надо будет решать по ходу дей¬ 
ствия. Все загадки грамотны, продуманы и со¬ 
вершенно логичны. Так что вам не придется 
прибегать к слепому перебору, и вы сможете 
полностью положиться на свой ум и смекалку. 

След 5ат&Мах Ні* ТЬе Кааб весьма заме¬ 
тен. Геймплей изменился по сравнению 
с предыдущими играми сериала. Го 
ловоломки шагнули от предмет¬ 
но-ориентированных до ори 
ентированных на действия. 

То есть если раньше ос¬ 
новной упор делался 
на использование 
множества предме¬ 
тов (что всегда при¬ 
водило к забитым 
карманам, можно 
было просматри¬ 
вать минутами), то те¬ 
перь основой головоло 
мок стали действия персона¬ 
жа: разговоры, всяческие телодвижения... 

Как и предполагалось, игра начинена 
искрометным юмором. Подразумевается 
юмор смешной не потому, что за код 
ром слышно идиотское хихиканье како 


го-то ненормального, а потому что действи¬ 
тельно смешной. Гайброш, привязанный к тя¬ 
желенному якорю, брошен на дно реки (глу¬ 
биной в два метра) и, захлебывоясь, находит 
единственно верное решение и просто кла¬ 
дет якорь себе в карман... Это как пример. 

Да и на протяжении игры Гайбраш посто¬ 
янно оказывается в смешных ситуациях, 
из которых он ловко выбирается, используя 
самые забавные и непредсказуемые спосо¬ 
бы. Ведь будучи сведущим абсолютно во 
всем (и, конечно, имея последние снимки со 
спутников-шпионов), главный герой может 
делать все то, что обычным смертным недо¬ 
ступно. Как обычно, его часто выручает язык 

который, как из¬ 



вестно, работает помелом но полставки). 
Гайбраш хорошо известен тем, что может за¬ 
говорить кого угодно до потери сознания, 
чем он с успехом и пользуется. 

Нет кровопролитию! 

Одной из отличительных черт сериала все¬ 
гда были словесные дуэли, ставшие уже чем-то 
вроде фирменного тавро Мопкеу Ыапб. Как 
известна, у пиратов тех мест есть интересная 
традиция не убивать друг друга, а оскорблять. 
Тот, кто умеет лучше всех оскорблять и пра¬ 
вильно отвечать оскорблением на оскорбле¬ 
ние, считается самым сильным. 

Выглядит это примерно ток. Сходятся два 
пирата, берут в руки шпаги и начинают фех¬ 
товать. Первый пират выкрикивает: "Ты дви¬ 
гаешься как корова", в ответ опытный пират 
должен ответить: "Это тебя мама научила?", 
а новичок способен лишь на: "Ты бумаго, а я 
клейстер!" или на крайний случай: "Сам та¬ 
кой!". И далее в таком духе. 

Мопкеу Ыапб 4 предоставляет еще боль¬ 
шие возможности в оттачивании мастерства 
сквернословия. Возможных вариантов как 
оскорблений, так и контр-оскорблений ста¬ 
ло намного больше. А на большинство 
ругательств можно отвечать по-раз¬ 
ному, тогда как раньше для каж¬ 
дого ругательства был один 
вполне определенный ответ. 

Управляй 
и властвуй... 
в 30 

Квесты делают следующий 
шаг в развитии — переходят в 30, 
Мы уже видели этот смелый эксперимент 
в Сгіт Рапбапдо, и все получилось просто 
великолепно. И здесь, в ЕГМі, нашлось место 
прекрасно прорисованным мультипликаци¬ 
онным 30-пейзажам (игра сделана на "фан- 
данговском движке"). Персонажи игры при¬ 
обрели полностью объемные тела. Трехмер¬ 
ность преобразила их облик, сделав героев 
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ема, 


их как угодно. 


такие и разбивать жалко... Впрочем, "разби¬ 
вать" — это метафора, Читайте дальше и пой¬ 
мете, почему. 

Трассы, на которых проходят соревнова¬ 
ния, довольно оригинальны. Среди них мож¬ 
но найти запретную правительственную зо¬ 
ну, стройплощадку, нефтяные скважины 
и так далее. Маршруты обозначены на 


ющий игровой настрой. Основная мелодия 
Мопкеу ІБІапсІ преобразилась и проразнооб- 
разилась новыми инструментами. Все персо¬ 
нажи игры озвучены не профессиональными 
актерами", а самыми настоящими професси¬ 
ональными актерами. 

Управление осуществляется при помощи 
клавиатуры или джойстика, мышь вам больше 
не понадобится, Если это кажется вам непри¬ 
емлемым... то вы легко откажетесь от своего 
мнения, поиграв хотя бы полчаса. 


На десерт 


Уже завоевав пару наград на компьютер¬ 
ной выставке ЕЗ в этом году, Езсаре Ргогл 
Мопкеу Ізіапб претендует на миллионные ти¬ 
ражи. Последовательный, продуманный сю¬ 
жет, прекросное графическое исполнение 
и традиционный юмор делают эту игру вели¬ 
колепным продолжением сериала. Я могу 
смело рекомендовать ее всем ценителям при¬ 
ключенческих игр. Вы не будете разочарова¬ 
ны, а приятные ощущения гарантировоны! В 
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Эволюция эволюции рознь. 

Жизненное наблюдение 


Денис Круглов 
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Вы готовы к жестким гонкам по пересечен¬ 
ной местности? Вы готовы боротьсв за звание 
лучшего в мире? Вы готовы рискнуть всем, что 
у вас есть в кармане, чтобы бросить себя в во¬ 
доворот испытаний, которые может пройти 
только настоящий, закаленный жизнью муж¬ 
чина? Если ваш ответ "да", то покупайте вне¬ 
дорожник, и вперед - на отборочный тур по 
Сате! ТгорКу. Если же вы не настолько безум¬ 
ны и не желаете рисковать ради риска, но не 
прочь погонять на внедорожниках, то игра 
4X4 Еѵаінііоп - для вас. Вы готовы? Ключ на 
старт, газ до упора - и вперед! 
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Знакомые все лица 

После первого же запуска 4X4 Еѵа в мое 
сознание закрались мучительные сомнения 
на тему "где-то я это уже видел". А спустя не¬ 
сколько минут я издал удивленный возглас: 
"Ба, так это ж Мопзіег Тшск Мабпезз 2Г. 
И действительно, эти игры похожи как две 
капли воды. Если опустить мелкие различия, 
то обнаруживается всего два крупных: 
на трассе внедорожники, а не бигфуты, и — 
использованы другие трассы. Все остальное 
настолько схоже (вплоть до поезда, мешаю¬ 
щего проехать на железнодорожных переез¬ 
дах), что игры можно довольно легко спутать. 

Так что же внутри 
красивой коробочки? 

Все гоночные предприятия в 4X4 Еѵо про¬ 
ходят на 15 различных трассах. Для великих 
спортивных свершений может быть использо¬ 
вано 66 различных машин, относящихся к од¬ 
ной из трех категорий: автомобили для но¬ 
вичков, опытных гонщиков и профессиона¬ 
лов. В игре представлены внедорожники име¬ 
нитых производителей — Гогб, Іехцз, Тоуоіа, 
Мі*$цЫ$Ьі, Иосіде, СНеѵгоІек Посмотрите — 
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Нет ничего лучше, чем хороший засохший 


крэкер перед сложным путешествием 


более привлекательными. Благодаря задей¬ 
ствованной тоііоп саріиге Гайбраш сотова¬ 
рищи движутся как настоящие... Как живые. 

Нельзя не отметить великолепное музы¬ 
кальное и звуковое сопровождение в игре. 
Музыкальные темы сменяют друг друга с за¬ 
видным постоянством и создают соогветству- 

























































































Во время гонок каждый волен 
выбирать маршрут по своему усмотрению 


трассах, но их можно менять по своему ус¬ 
мотрению — среэоть повороты и объезды, 
переваливать холмы в поисках кратчайшей 
траектории и т.д. Единственное условие, ко¬ 
торое нужно соблюдать, кромсая марш¬ 
рут — должны быть пройдены все чек-пойн- 
ты. За удачно пройденные этапы выплачива¬ 
ется премия. Денежки могут быть потрачены 
на прибамбасы для своей малютки или на 
покупку новой. 

Компьютерные оппоненты отличаются 
безрассудным поведением на трассах и хо¬ 
рошим знанием маршрутов, но особым ин¬ 
теллектом, увы, не блещут. Они доже не спо¬ 
собны корректно произвести обгон. Если 
слышны звуки столкновений и скрежет метал¬ 
ла — это явный признак того, что вас пытают¬ 
ся обогнать. Похоже, что "'продвинутый' ин¬ 
теллект точно знает, что кратчайший путь об¬ 
гона пролегает прямо через вашу машину. 
Никакого на¬ 
мека на по- 
н и м а н и е 
элемен¬ 
тарных 
л р и н ци- 
пов вож¬ 
дения не 
наблюдает¬ 
ся. Маршрут 
гонки заранее 
прописан в компьютер¬ 
ных мозгах, и любое отклоне¬ 
ние смерти подобно. Происхо¬ 
дящее вокруг не волнует силико¬ 
новых гонщиков — им наплевать до¬ 
же на встречное движение, таранят всех 
и каждого. 

В соревнованиях зо славу да звонкую мо¬ 
нету вам будут мешать различные нюансы 
погоды — просто туман, густой тумон 
и дождь. Особой разницы между ними не на¬ 
блюдается, разве что видимость становится 
хуже с ростом концентрации влаги в воздухе. 
Дождь, кстати, не особо влияет на вождение. 



хотя любой, кто хоть раз боролся с мокрой 
дорогой, знает, что она кардинально отлича¬ 
ется от сухого полотна. 

Гонки усложняются тем, что организато¬ 
рам совершенно все равно, в какое время 
суток устраивать заезды. Им-то невдомек, 
что ночью ни зги не видать, и даже фары не 
помогают уворачиваться от деревьев, кото¬ 
рые так и лезут под колеса. Состязания в 4X4 
Еѵо проходят днем, в сумерках, ночью 
и в кромешной тьме. 

Сказка наяву 

О реализме в данной игре можно сказать 
кратко: его здесь нет. Мало того, что нару¬ 
шаются все известные и неизвестные законы 
физики — автомобиль, скажем, не может пе¬ 
ревернуться, — еще и поведение машины на 
трассе сильно отличается от реального. 

Создатели игры сделали из внедорож¬ 
ника некое гибридное подобие 
танка, подводной лодки и го¬ 
ночного автомобиля. Ни¬ 
какое, даже самое 
сильное 
столкнове¬ 
ние не мо¬ 
жет приве¬ 
сти к по¬ 
вреждениям 
вашей колыма¬ 
ги. Даже испытав 
удар огромного железнодо¬ 
рожного состава, машина лишь 
обиженно отскакивает в сторону и после это¬ 
го готова продолжать гонку. 

Водные преграды в виде рек и озер на¬ 
смехаются над законами природы — под во¬ 
дой автомобиль чувствует себя примерно ток 
же, как и на суше. Архимед пришел бы 
в ужас, узнав, что вес автомобиля оди¬ 
наков в этих двух средах, "Эври¬ 
ка!" — воскликнул бы он 
и стремительно сжег все 
% свои работы 

Одним словом, эту 
игру можно назвать 
аркодной гонялкой. 
Коряво, зато по смыслу. 


ОМ 





Компьютерные гонщики справедливо 
считают, что прямая -кратчайший путь; 
обычно их не смущают никакие преграды. 


Все видел, 
все слышал, 
все расскажу 

Графика в игре про¬ 
сто великолепная. Хро¬ 
мовые эффекты на авто¬ 
мобилях родуют глаз, 
а пейзажи поражают своей 
красотой. Световые блики, 
самолеты и даже стаи птиц, 
спугнутые ревом двигателей, — все выглядит 
очень достоверно. 

Звуковое сопровождение не отличается 
оригинальностью: рев двигателей, звук уда¬ 
ров и ток далее. А вот с точки зрения музыки 
игра оформлено очень хорошо — тяжелые, 
порой металлические композиции рождают 
боевой настрой. 

Так и закончим 

Нет никакого сомнения, что 4X4 Еѵо бу¬ 
дет довольно популярна в кругах любителей 
автомобильных симуляторов. Не претендуя 
на достоверность и реализм, эта игра позво¬ 
ляет погонять ѳ свое удовольствие но огром¬ 
ных красивых машинах. 4X4 Еѵо понравится 
игроком, которые не любят утруждать себя 
борьбой с так называемым "реализмом", 
а просто хотят поучаствовать в гонках на 
внедорожниках. Н 
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Сейчас я скажу крамолу. За эту крамолу я 
буду нещадно бит коллегами и изничтожаем 
главредом. Ко я не могу молчать, дабы впос¬ 
ледствии у нас с вами не возникало недопони¬ 
мания. Аігііх ОодіідМе НЕ аркада. АО - ар¬ 
кадный авиасимулятор, со всеми вытекающи¬ 
ми... И если кто-то заикнется об обратном - 
плюньте ему в лицо, дайте в глаз и отправьте 
играть в Магіо 64. 

Шведы из ІІпіцае ОеѵеіортпепІ $ІисНо$ на¬ 
столько серьезно подошли к созданию своей 
новой игры, что у них совершенно случайно 
получилось нечто большее, чем задумывав¬ 
шаяся изначально просто "аркада про игруш¬ 
ки ". Ш АО все гораздо сложнее и веселее. 
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Полеты во сие 
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Если вы ознакомились с содержимым вре¬ 
зок, то уже, наверное, поняли, что АіРіх 
ОодйдЫег — это игра про игрушечные само¬ 
летики. Именно на этих кусках пластмассы 
"с отпечатками пальцев на ветровом стекле 
и приклеенными намертво закрылками" (ток 
написано в пресс-релизе разработчиков] 
предстоит летать и уничтожать неприятеля на 
протяжении десяти миссий в двух кампаниях. 

Сюжет настолько прост и непритязате¬ 
лен, что 1Ю$ просто выложили его но сайт 
проекта, не озадачивая себя даже гем, чтобы 
хоть как-то обозначить его в самой игре. 
В двух словах: юный любитель собирать мо- 
дельки серии РодРідИег во сне увидел, как 
его пластиковая коллекция обзавелась мото¬ 
рами, пушками — в общем, всем, чем необхо¬ 


димо, — разбилась по 
принадлежности на две 
конфликтующие стороны 
и затеяла свою Игрушеч¬ 
ную Вторую Мировую 
войну. Причем не где-ни¬ 
будь, а непосредственно 
в доме незадачливого 
конструктора. Вам, в роли 
только что обученного пи¬ 
лота, предстоит встать на 
чью-либо сторону и раз¬ 
громить неприятеля. 

Так же просто и непри¬ 
тязательно все происхо¬ 
дит и в процессе подго¬ 
товки к вылету. В самом 
начале игры вы должны 
выбрать из достаточно обширного списка 
свое виртуальное воплощение. Фотография, 
краткая биография. Далее ввели свой саіізідп 
("погонялово" — англ.), и вперед, на подвиги, 
пользу отечеству обещающие. Кстати, если 
ни одна из предложенных физиономий вас не 
удовлетворяет, вы можете вставить на ее ме¬ 
сто свою собственную, 

В основном меню вы не найдете никаких 
других режимов, кроме Сатраідп, так что во¬ 
лей-неволей отправляемся т/да, определяем¬ 
ся с предпочтениями: люфтваффе или союз¬ 
ники, быстренько изучаем краткий брифинг 
и -- в бой. 


ізрыв как он есть* 
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Полеты наяву 

Внутри самой миссии все гораздо сложнее. 
Во-первых, вам предстоит взлетать и са¬ 
диться. Сделать это, конечно, гораздо про¬ 


ще, нежели в каком-нибудь продвинутом си¬ 
муляторе, но факт остается фактом, причем 
приятным. 

Во-вторых, оказывается, летать на 
пластмассовых самолетиках отнюдь не лег¬ 
че, чем на настоящих. А иногда — гораздо 
сложней. Ток кок АО — аркадный симуля¬ 
тор, то вам не придется запоминать и ис¬ 
пользовать кучу горячих клавиш, так что 
спокойно отложите клавиатуру в сторону — 
оно вам больше не понадобится — и возь¬ 
мите в руки ДЖОЙСТИК. 

Джойстик — это не роскошь, а насущная 
необходимость. Модели самолетов, в отли¬ 
чие от их реальных прототипов, крайне непо¬ 
воротливы и прихотливы, и если вы, паче чая¬ 
ния, решите, что в аркаде можно обойтись 
и клавиатурой, то это будет последнее реше¬ 
ние в вашей виртуальной жизни в Аігііх 


Оодіідкіег как стиль жизни 


И у нас многие в детстве собирали модели самолетов, кораблей... Но американцы лю¬ 
бую идею доведут до логического абсурда. РодіідЬ+ег в США — это стиль жизни достаточ¬ 
но большого количества обывателей. 

1:72 — это масштаб. Вторая Мировая — это эпоха. Модели продаются в разобранном 
виде и, естественно, многоуважаемому отцу семейства необходимо сначала эту модель 
очень аккуратно собрать при помощи пинцета и циноакрилата (это клей такой). Затем го¬ 
товый самолетик раскрашивается, сушится и ставится на каминную полку ко всеобщему 
восхищению родственников, друзей, знакомых и боссо, зашедшего на рюмочку шерри. 
Чем больше разнообразных моделей украшает каминную полку — тем больше восхищен¬ 
ных возгласов раздастся в доме во время очередной вечеринки и тем вероятнее очередное 
повышение по службе после визита босса! Ну, если он ценитель, конечно. 

Подробности о самих моделях, моделистах и конкурсах на сайте американской ассоци¬ 
ации моделистов: у/ѵмг.зсаІезсотЬаі.сот. 
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Оод^ідЬіег! Напомню, местная Вторая Миро¬ 
вая происходит не под бескрайним синим не¬ 
бом, а в пусть большом, двенадцатикомнат¬ 
ном, но доме, А в доме, понимаете пи, есть 
мебель, Так что приготовьтесь к тому, что вам 
предстоит отчаянно маневрировать, одно¬ 
временно уворачиваясь и от неприятельских 
выстрелов, и от столкновений со стенами, 
шкафами, полками, ящиками... да бог знает 
чего еще в доме может быть понапихано! 
Столкновения эти, равно как и попадания 
в вас вражеского сноряда, не фатальны, 
но жизни отнюдь не прибавляют. Переза¬ 
грузка миссий происходит с завидной регу¬ 
лярностью. 

Сохраняться нельзя. Запоротые миссии 
приходится проходить с нуля, при этом за 
каждую перезагрузку с вас скидывается по 
1000 очков, что отнюдь не способствует про¬ 
движению по службе. 

Если же все прошло нормально, то вам 
но грудь вешают очередную медальку, под¬ 
считывают общую сумму очков (с учетом вы¬ 
чтенных) и повышают (или не повышают) 
в звании. Новое звание — это не конфетка 
за выполненную задачу, это больший опыт. 
Чем больше опыт — тем точнее вы стреляе¬ 
те, тем лучше слушается вас самолет, и так 
далее. 

Из уничтоженных вражин, разбитых мами¬ 
ных ваз и папиных пивных кружек обильно 
сыплются бонусы — оружие, броня, ключи... 
То, что все это нужно подбирать, о иначе не 
выживете, — я думаю, объяснять не надо. 

Иногда из чего-нибудь невзначай разби¬ 
того вылетает ведомый! Мелочь, а приятно. 

Миссии весьма разнообразны; описывать 
их не имеет смысла. Возьмите любой авиа- 
сим — все, что вы найдете там, вы обнаружи¬ 
те и в Аігііх ОодйдЬіег. 

Чем дальше в лес, тем больше самолетов. 
Всего в игре обнаружено 15 моделей авиа¬ 
техники времен Второй Мировой — от непо¬ 
воротливых Роіідіаз ОаыпНезз и Роске \Л/Ы! 
190 до реактивного Ме$$ег$сЬтіН 262 и ле¬ 


гендарного МогіЬгор Р-61 "ВІоск ѴѴісІоѵѵ". Ра¬ 
зумеется, сразу только кошки родятся, так 
что новую технику вы будете получать по ме¬ 
ре успешного завершения миссий. Кстати, 
про каждую модель вы можете почитать крат¬ 
кую справку. 

С оружием дело обстоит тоже неплохо: 
пушки, ракеты, разнообразные бомбы, вклю¬ 
чая мамину любимую — атомную! 

Для сетевой игры авторами подготовлено 
всего 10 карт, но благодаря встроенному ре¬ 
дактору их количество вырастет до астроно¬ 
мических величин. Редактор очень красив 
и понятен интуитивно — младенец справится, 
без преувеличений! 


полах и коврах на веки вечные остаются 
следы от выстрелов и разрывов бомб. Если 
что-то можно поджечь — камин, монгол, ру¬ 
лон туалетной бумаги — то при желании 
оно поджигается и горит почти так же кра¬ 
сиво, как в ІІпгеаі, испуская при этом клубы 
дыма. 

Наверное, можно было бы сделать и луч¬ 
ше, но вот стоит ли творить из Не-себя Себя? 
Думаю, что нет. Для игрушечной игры про иг¬ 
рушки — все вполне достойно. 

Звук — есть. И закончим на этом. 


Суровое обаяние 
аскетизма 


Скромно, но со вкусом — такое впечат¬ 
ление сложилось у меня от графики. Полиго¬ 
ны есть, их моло, и страшно далеки они от 
народа — имеют обыкновение выпадать, 
но в горячке боя этого не замечаешь, Тексту¬ 
ры симпатичные. Все акселераторные при- 
бамбасы тоже на месте: цветное освеще¬ 
ние, дым, симпатичные взрывы, свет от выст¬ 
релов, цветные (!) инверсионные следы от 
самолетов — это чтобы не спутать своих 
с чужими. 

Почти все, что можно разбить в жизни, 
разбивается и здесь. На стенах, потолках, 
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будущие или несостоявшиѳся Чкаловы - флаг вам, как говорится, в руки. 
Несите с честью I 


Лететь 

иль не лететь? 

У Ііпірые ОеѵеІортеЩ $Юс1ю$ шедевра не 
получилось, но это не значит, что не получи¬ 
лось , ра! Играть весело и сложно, что неча¬ 
сто встречается в одном флаконе. Обычно 
для разработчиков "сложно" означает "за- 
грузно" — в АИіх Род^дНіег этого и в заводе 
нет. Я почти на сто процентов уверен, что да¬ 
же самый ярый защитник республики Крым, 
не признающий ничего, кроме Нопкегз 2.0, 
С удовольствием посвятит несколько вечеров 
общению с этой игрой. Что уж говорить 
о нас, простых смертных. 

В игре есть главное — атмосфера. Атмо¬ 
сфера непринужденного веселья и милых дет¬ 
ских шалостей, за которые потом надают 
ремнем. Но ведь это будет потом! В 


































































Вот уже много лет идет спор о недостаточ¬ 
ности реализма в спортивных симуляторах 
(футбольных в частности). Разумеется, ком¬ 
пьютерная игра не может ткнуть вас лицом 
в грязь или подставить подножку, но все же 
хочется видеть на экране действо, максималь¬ 
но похожее на реальный футбол. 

Зачастую происходящее на поле достаточ¬ 
но далеко даже от просмотра телевизионных 
трансляций. Но вот на рынке появляется иіра 
РИА 2001, которая, по словам создателей, 
максимально приближено к реальности 
и действительно создает эффект присутствия. 
Вот это мы н проверим. 


Будет и на нашей 
улице праздник 

Финал чемпионата мира по футболу. 
Встречаются сборные России и Франции. 
На табло красуются два жирных нолика. 
Встреча подходит к концу, стрости кипят 
и норовят вырваться наружу. Все решается 
в эти последние мгновения. Филимонов вво¬ 
дит мяч в игру рукой, Онобко с мячом, длин¬ 
ный пас на правый фланг Карпину. Карпин 
удачно принимает мяч. Резкий рывок в сто¬ 
рону ворот соперника, прекрасный дриб¬ 
линг оставляет двух французских защитни¬ 
ков позади. Навес в штрафную площадь, 
Бесчастных в прыжке касается мяча и пере¬ 
направляет его в ворота. ГОЛ! Сборная 
России -- чемпион мира! 

Мечта? Конечно, мечта, но, как извест¬ 
но, мечтать не вредно, а иногда даже полез¬ 
но. РІРА 2001 позволяет перекроить фут¬ 
больную историю по своему усмотрению 
и реализовать все свои, доже самые безум¬ 
ные, мечты. В игре доступно несколько сотен 
клубных команд из 17 лиг, а также более 60 
сборных команд. 




...... 

иѳный симулятор 

^Издатель; ЕА 
ѵѵтч. еазрогіз. сот 
Разработчик: ЕА ЗрогГз 
ѵѵуѵ. еазрогіз. сот 
Асфоп Зоссет, сериал РІРА 
Системные требования 
Необходимо: Р-200, 32 МЬ, 30 уск. 

Желательно: Р11-233, 64 МЬ 
Сколько СО игра занимает: Один 
\уѵлѵ.іНа2001 .сот 



• Теория вероятности - непредсказуемая штука 


Естественно, имеется 
возможность создать 
свою команду мечты и по¬ 
казать всяким "Арсена¬ 
лом" и "Манчестером" 
исконно русскую кузьки¬ 
ну моть. 

Запахи 
реализма 

Так что же насчет обе¬ 
щанного реализма, гра¬ 
ничащего с реальностью? 

РІРА 2001 сделала шаг по 
направлению к реализму, 
предоставив множество 
новых игровых возможно¬ 
стей и особенностей. 

Первые впечатления, ею производимые, 
потрясающи. Футболисты играют в настоя¬ 
щий футбол, проводя комбинацию за комби¬ 
нацией, показывая высший футбольный пи¬ 
лотаж. Компьютерный оппонент действи¬ 
тельно может применять всяческие футболь¬ 
ные приемы, такие кок перевод мяча с флан¬ 
га на фланг, сложные перепасовки, прост- 
рельные передачи и так далее. Атаки оппо¬ 
нента часто настолько рознообразны, что 
ставят в тупик своей сложностью и безыс¬ 
ходностью для игроко. 

В розыгрыше стандартных положений 
компьютеру нет равных. Просчитывая 
сложные комбинации, он но повышенных 
уровнях сложности зачастую не оставляет 
выбора голкиперу. В тактическом отноше¬ 
нии РІРА 2001 весьма преуспела, и теперь 
доступно большое количество тактических 
построений. Также имеется возможность 
установить атакующий и защитный при¬ 
оритет в игре. 

Но у этой блестящей медали есть и обрат¬ 
ная сторона, проявляющаяся после более 
подробного ознакомления с игрой. Эта сто¬ 
рона разочаровывает и оставляет вопрос 
о полном реолизме открытым. Даже играя от¬ 
лично, компьютерный оппонент не лишен не¬ 
достатков. И эти недостатки нельзя спрятать 
ни за прекрасной графикой, ни за анимаци¬ 
ей, ни даже зо правдоподобными движения¬ 
ми игроков. 

Компьютер очень часто не может довести 
атаку до удара и застревает около штраф¬ 
ной площади, пасуясь до тех пор, пока мяч 
не отнимут. Голкипер, которого совершенно 


невозможно пробить с расстояния больше¬ 
го, чем 20 метров, не способен выйти из 
штрафной площади, он словно цепью прико¬ 
ван к своим воротам. Игроки довольно часто 
начинают играть так неправдоподобно иде¬ 
ально, что создается ощущение, что, даже 
бегая по минному полю, они никогда бы не 
выпустили мяч. 

Благодаря всему этому букету дефектов 
через несколько часов игры "чувство футбо¬ 
ла" притупляется. Играя, быстро понима¬ 
ешь, что ИГА 2001 очень похожа на футбол, 
но не является им в полной мере. В ней точ¬ 
но такие же правила, но происходящее на 
поле часто отличается от реальности. В до¬ 
казательство тому можно привести факт, 
что за девяностоминутный матч можно нако¬ 
лотить около сорока мячей! Вряд ли такое 
возможно в жизни. 

О Русском футболе 
замолвите слово! 

Как и любой русский человек, ваш покор¬ 
ный слуга при первом же запуске игры попы¬ 
тался устроить матч "Спартак'’ (Москва) — 
"Арсенал" и, лихорадочно почесывая руки, 
начал перебирать лиги и команды. Дойдя до 
Корейской футбольной лиги, я твердо уве¬ 
рился: "Уж если эти есть, то наш крепнущий 
футбол будет представлен хотя бы десятком 
команд ”. Но прошло несколько минут, а я ба¬ 
рахтался уже в североамериканской лиге (вы 
себе представляете, как в Чикаго играют 
в футбол?) и все не находил искомого. Я на¬ 
чал нервничать. Результатом моих дальней¬ 
ших изысканий оказался НОЛЬ с громадной 

























































• Желтеет карточка арбитра 


в тумане поля голубом. 


дыркой в центре. Разумеется, любой амери¬ 
канец думает, что их дворовая команда обы¬ 
грает "Спартак' в два счета, но я придержи* 
ваюсь иного мнения; такое пренебрежение 
к российскому футболу дает игрушке огром¬ 
ный минус. 

Единственное, что сможет откопать пыт¬ 
ливый патриот, так это сборная России. 
И при мастерской игре можно обставить всех 
грандов мирового футбола и даже оставить 
с носом французов 

А пренебрежение российским футболом 
очень похоже на полное отрицание некото¬ 
рыми стратегическими (и не только) играми 
участия Советского Союзо во Второй Миро¬ 
вой войне. Помните такие? Там еще амери¬ 
канцы Ьерлин брали и Польшу освобождали. 
Очень похоже. 

Хитрюга компьютер 

Любой опытный игрок садится за новые 
игры с некоторым предубеждением по отно¬ 
шению к их "сложности". Мол, "все игры 
одинаково просты, и мне, глобальному про¬ 
фи, не доставит трудо расправиться с лю¬ 
бым компьютерным противником". Этот фо¬ 
кус с РІРА 2001 не пройдет. Сложность в иг¬ 



ре значительно повышена, и но уровне 
ѴѴогісІ С!а$$ очень трудно чувствовать себя 
уверенно. 

Компьютер побеждает не хитростью или 
завышенным интеллектом, а, скорее, отто¬ 
ченностью комбинаций и абсолютным взаи¬ 
мопониманием всех игроков. Таким образом, 
игра с компьютером но высоком уровне 
сложности сильно напоминает игру в шахма¬ 
ты с осьминогом, который двигает все фигуры 
одновременно, в то время как у вас всего две 
руки. Вот и игроки, управляемые А1, двигают¬ 
ся очень организованно, что затрудняет 
одержание побед. 

Поверь глазам своим 

О графике можно говорить много, но мы 
не будем этого делать. Не потому что она 
плоха. Все совершенно наоборот; традици¬ 
онно красиво, динамично и зрелищно. 

Стоит отметить лишь, что погода теперь 
может меняться на протяжении матча, бо¬ 
ковые судьи бегают и сигнализируют флаж¬ 
ками, о трибуны выглядят очень живо и не¬ 
плохо анимированы. Одним словом, зре¬ 
лищно. 

Звуковое сопровождение отличное, а му¬ 
зыкальные композиции действительно наст¬ 
раивают на жесткую борьбу. И шум трибун 
очень напоминает настоящий стадион, со¬ 
здавая ощущение присутствия на футболь¬ 



стола намного более реальной, и, хотя есть 
еще над чем поработать, она производит 
очень благоприятное впечатление. В дейст¬ 
вительности, чтобы ощутить полный эффект 
присутствия, лучше всего взять мяч и идти иг¬ 
рать во двор. 

Однако у компьютерного футбола есть 
иное преимущество: вам не могут сломать 
ногу неудачным подкатом. Так что если вы 
поклонник спортивных симуляторов от ЕА 
Зрогіз или футбольный фанаг, го эта иг¬ 
ра — для вас, и доставит вам массу удо¬ 
вольствия. В 


ном матче. 

Сочные и активные комментарии Джона 
Мотсоно и Марка Лоуренсона добавляют 
в игру элемент реальной телевизионной 
трансляции (подразумевается знание англий¬ 
ского языка). 

Управление в игре немного поменялось. 
Теперь доступно меньшее количество обво¬ 
док и финтов, зато они делаются в основном 
одной клавишей, а не сложным сочетанием 
оных. 

Такова игра 

В итоге, игра РІРА 2001 показола себя 
с хорошей стороны и поставила новые 
планки в спортивных симуляторах. Следуя 
по стопом предыдущих игр серии, оно силь¬ 
но преобразилась в лучшую сторону. Игра 
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ДОЖДАЛИСЬ! 

Хорошего продолжения классической серии. 
Фанаты виртуального футбола - мяч вам в ноги. 
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• Разминка перед боем 


Все старые ляпы убраны, множество приятных мелочей появилось. 
Почему же нет? Да... 


цц 


ж,— ■■ , . 


... , ±* м ;• 
Ои футбольный менеджер ; . 


Системные требования 
Необходимо: Р-200, 32МЬ 
Желательно; Рй-300, 64 МЬ, 30 уск. 
Мультиллеер: Нет 
Сколько СО: Один 
Н#р://{ооіЬаЯтап одѳг, ѳа сот 
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Жанр: Футбольный менеджер; 
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Похожесть: 


Для чего нужны футбольные менеджеры? 
Ну как же, кто из заядлых спортивных болель¬ 
щиков не говорил, глядя но поле или экран те¬ 
левизора: ' Вот если бы этот урод выпустил 
Понова/Семако/Карпина еще в первом тай- 
ме/десять минут назад/в начале игры, то мы 
бы этих французов/болгар/исландцев точно 
вынеслиГ Ну, зо язык никто не тянул, и для 
особо одаренных тренерским талантом сде¬ 
ланы футбольные менеджеры. У тех же увле¬ 
ченных футболом англичан в чартах писю- 
ковских игрушек непременно есть хоть один 
менеджер. 

Соответственно, и бывают они разны¬ 
ми — от совершенно никаких, для новичков, 
где все упрощено до предела, до симулирую¬ 
щих процесс жизни менеджера во всех тон¬ 
костях, что вполне можно отнести к обозре¬ 
ваемой игре. 


Первое впечатление — 
забросить ее на полку 
и больше оттуда не выни¬ 
мать. Но почему? А игра 
еще не началась, но уже 
минут двадцать ждешь, 
когда она сгенерирует на¬ 
чало, до и виснет периоди¬ 
чески в разных местах это¬ 
го процесса. Но после 
прорыва в саму игру успо¬ 
каиваешься и думаешь, 
что в нее можно поиграть. 

Но! Казалось бы, чем мо¬ 
гут различаться игры в се¬ 
рии, из года в год повест¬ 
вующей об одном и том 
же? А ведь в Еіесігопіс Агіз 
все игры норовят превра¬ 
тить в серию, что имеет 
место быть и в данном случае. Ну, естествен¬ 
но, немного сменился дизайн, и кнопки меню 
стали удобней. Нарекание вызывает только 
кнопка продолжения, в которую можно слу¬ 
чайно ткнуть, беспечно отменяя какой-нибудь 
контракт. Так внимательней надо. Улучши¬ 
лась графика и во время непосредственно 
игр. Изменение режима игры (только резуль¬ 
тат или управление игрой) перенесли из оп¬ 
ций меню в классический вариант — непо¬ 
средственно перед матчем, да и управлять 
матчем стало понагляднее. Кстати, во время 
матча игроки играют на порядок разумней, 
и за этим стоит понаблюдать. 

Но самые главные нововведения в глаза 
не бросаются. Упрощена бухгалтерская мо¬ 
дель! Теперь любой может понять, куда де¬ 
лись его деньги. Да и то, что убраны дурацкие 
квоты на разные области деяіельности, вызы¬ 
вает просто бурный восторг. А то построишь 


тренировочный стадиончик с надеждой поз¬ 
вать кучку тренеров, а тут-то и облом — кво¬ 
та но персонал выбрана, Имеющиеся же 30 
миллионов не тронь —- они на игроков, 

Поначалу потрясает воображение новый 
режим тренировок, после которого игрок 
может резко поправиться в характеристи¬ 
ках, но может и залечь в больницу на полго¬ 
дика. Позже обнаруживается, что это лишь 
способ нокачки игрока перед матчем, а по¬ 
сле характеристики вновь падают. Таким об¬ 
разом, вероятность круто прокачаться пе¬ 
ред встречей с "Реалом" и перетравмиро- 
вать половину основы почти одинаково при 
достаточном везении.,.. 

Ну и стоит скромненько упомянуть прило¬ 
женный к игре редактор команд и игроков. 
Читеры — вперед! Правится практически все, 
Кроме сборных. А жаль. Потому что кок мож¬ 
но было бы развернуться! ■ 




































































































































30 ландшафт 

До 8000 юинтов н сражении 

Графические режимы: 800x600, 1024x768, 1280x1024, 1600x1024 

16 п ротийоборствующмх стран 
7 кораблей и 65 


/У различных юнитов, / кора&лей и 03 зданий 
Реальные исторические сражения н войны 
Шесть ресурсов: еда, лес, камень, золото, уголь, металл 

300 апгрейдов 
Обширная энциклопедия 
Боевые построении кжитов 
Масштабирование в 2 раза и 4 раза 
Реализована реальная физика 

Огромные карты до 36x36 экранов в разрешении 1280x1024 
фскты — дым, туман, взрывы, горение зданий, рикошет от взрывов 
Рендеринг воды в реальном времени 
Мощный редактор уровней 
До 7 игроков по сети 

Генерация случайных нарт, различные виды сетевой игры 
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При поддержке РІІЛТБІі 5ІЕМЕИЗ будет проведен розыгрыш компьютеров 
среди зарегистрированных пользователей игры «Европейские войны: Казаки» 
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ы любите фильмы 
и клипы? Спите и види¬ 
те себя в роли нового 
Тарантино или Родригеса, мечтая 
когда-нибудь снять свой собствен- 
Ы ный шедевр? Если у вас есть ком* 

* пьютер неплохой конфигурации, 
немного фантазии и видеокаме¬ 
ра или 1В-тюнер (опционально), 
а также хотя бы основные навы¬ 
ки работы с трофикой, то не спе¬ 
шите переворачивать страницу. 

В этой статье мы затронем неко¬ 
торые аспекты редактировании 
видео, что, при вашем желании, 
способно стать первым шагом 
к осуществлению этой мечты. 
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Системные 
и не очень 
требования 

Итак, вы решили заняться ра¬ 
ботой с видео. Что вам для этого 
понадобится? Вообіде-то, все за¬ 
висит от объема и сложности пред¬ 
полагаемых работ. Одно дело — 
немного подредактировать коротенький ви¬ 
деофрагмент, другое — смонтировать двух¬ 
часовой материол, добавив туда кое-какие 
спецэффекты. Но в любом случае, без бо¬ 
лее-менее производительного компьютера 
не обойтись. Какая конфигурация является 
предпочтительной? Ответить на этот вопрос 
не очень-то просто, могу сказать лишь одно. 
Если достаточно новые игрушки вполне 
сносно бегают на вашем «пентиуме» — рас¬ 
слабьтесь, этого должно хватить. Если же из 
игр у вас запускаются только тетрис с арка- 
ноидом, то о роботе с видеофайлами можно 
забыть до следующего апгрейда. Точнее — 
теоретически, работать вы сможете, но¬ 
не стоит оно того... «геморрой в данном слу¬ 
чае неизлечим». I Іомимо «отжирания» льви¬ 
ной доли ресурсов системы, программы, ра¬ 
ботающие с видео, славятся своим наплева¬ 
тельским отношением к вашему жесткому 
диску, особенно если вы планируете оциф¬ 
ровывать снятое но камеру изображение. 
Быстрый винчестер немалого объема будет 
совсем нелишним — конечно, если на нем 
нойдется свободное пространство. Кроме 
этого, немаловажным является размер диа¬ 
гонали вашего монитора, как и скорость ви¬ 
деокарты. Для комфортабельной работы 
желательно установить разрешение не ниже 
! 024x768, иначе на экран не вместятся мно¬ 
гочисленные вспомогательные окошки, при¬ 
сутствующие во многих программах. Нали¬ 
чие видеокамеры и, соответственно, видео¬ 
входа на видеокарте является желательным, 
но вовсе не обязательным условием (кстати. 



вместо камеры для захвата видеофрагмен¬ 
тов можно использовать ТВ-тюнер). В конце 
концов, все материалы для разделки в про¬ 
цессе роботы можно найти в Интернете или, 
но крайний случай, доже на диске с какой- 
нибудь игрушкой. 

Необходимые 

программы 

Надеюсь, жесткие требования к компью¬ 
теру не смутили вас, и вы продолжили чте¬ 
ние. Следующим пунктом в списке необхо¬ 
димых вещей идет редактор, понимающий 
различные форматы видео- и графических 
файлов. Таких редакторов не то чтобы 
очень много, но выбор имеется. В первую 
очередь 


которых недостатков. Во-первых, 
пресловутый «профессиональный» 
интерфейс способен смутить даже 
самого ярого поклонника видео¬ 
продукции — простым его никак не 
назовешь (без пол-литры делать 
нечего). Во-вторых, системные тре¬ 
бования здесь тоже не слишком 
скромные. И, наконец, цена у него 
тоже ориентирована на профи, 
а не на начинающих пользовате¬ 
лей (если, конечно, «начинающие 
пользователи» не отовариваются 
на ближайшем радиорынке, где 
все цены ровны). 

Помимо того, в Интернете 
можно найти немало софта, пред¬ 
лагающего те же возможности за 
значительно меньшие деньги, а то 
и вовсе бесплатно. Опробовав 
несколько таких программок, я ре¬ 
шил остановиться на АѵіЕсІй, пред¬ 
ставляющем собой «Ргетіеге в ми¬ 
ниатюре». С возможностями этого 
образчика мы познакомимся чуть 
ниже, а пока посоветую еще па¬ 
рочку отличных программ. 

ТОАІППі 

Удобная утилита для работы с 2Э/30- 
анимацией. Основное предназначение — 
роскадровка готовых клипов, то есть разби¬ 
вание их на совокупность отдельных кадров, 
а также обратная функция — сборка видео¬ 
клипа из последовательности изображений. 
Помимо этого, имеются и другие функции, 
с которыми можно познакомиться на сайте 
программы: 

упиуу. акзН. сот/ідаиІіІ&/іп<іех.ЫтІ 

Демо-версия (0.6 МЬ) доступна по адресу: 

\ѵ \ѵ ѵ/ . а к $ Н. сот/ідаиіііз/ 
сіоѵ/піоасі/ (до и НІ$. ехе 


уп омя нем 
отличную 
программу 
(прогой ее 
назвать 
язык не по¬ 
ворачива¬ 
ется) — 
А с! о Ь е 
Ргет іеге , 
являющую¬ 
ся выбором 
профессио¬ 
налов во 
всем мире. 
Впрочем, 
онаі не ли¬ 
шена и не- 
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ИГРС МАНИЯ 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 



Щ*а<1 ѴМеоЯПкІІ» 

Превосходная программа, умеющая 
творить чудеса с вашими видеофайлами. 
Причем интерфейс этого чуда на удивление 
прост, присутствуют даже разнообразные 
«Мастера» для максимального облегчения 
работы. В общем, этот редактор я бы смело 
назвал лучшим, если бы не его оччень не¬ 
скромный размер (30 МЬ). Тянуть такой ог¬ 
ромный файл — удовольствие ниже средне¬ 
го; впрочем, все желающие могут сделать 
это по адресу: 

ѵиѵт.и/еас/. согл.Гѵу/ ѵіеав/доѵ/піоав/ 
ёоѵтіоасі.сЬп 

Дополнительная информация на сайте 

ѵѵѵѵѵѵ. иіеасі, сот/ѵ&/(ѳаіугез. Ь іт 


Приступаем к работе 

Первым делом необходимо скачать вы¬ 
бранный нами ре доктор АѵіЕсІіІ с его стра¬ 
нички — ѵлмѵѵ.сНа!.гц/'“ГпіІ_а/аѵіесі№г.2ір (0.3 
МЬ}, либо же, как всегда, взять его с нашего 
диска. Затем распакуйте полученный архив 
в произвольную директорию и запускайте 
файл аѵіебіі.ехѳ. Интерфейс программы не¬ 
сложен, и тратить время на отдельное опи¬ 
сание пунктов меню и прочего не имеет 
смысла — по ходу работы все и так встанет 
на свои места, Единственное, что не поме¬ 
шает сделать перед началом работы, это 
выбрать русский язык интерфейса (меню 
ОрІІопв/РгеІегепсез/Іалдцаде}. Теперь 
найдите какой-нибудь .аѵі-файл, редактиро¬ 
ванием которого мы сейчас и займемся. Мо¬ 
гу лишь посоветовать не выбирать огром¬ 
ные клипы размером в сотню-другую мега¬ 
байт, так как скорость работы с файлами 
скромных размеров выше в несколько раз. 
Мы же только учимся, и качество изображе¬ 


ния в этом случае особой роли не играет. 
Откройте выбранный файл, воспользовав¬ 
шись пунктом меню Файл/Открьпъ, и перед 
вами появится такая картина: 


— 

■ — 
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Робота 
с отделы 

Как видите, основной экран программы 
разбит на две чости — в первой (1) изобра¬ 
жен видеопоток (т.е. совокупность всех ка¬ 
дров клипа), а во второй (2) — аудиопоток 
(звуковая дорожка}. Теперь представим се¬ 
бе, что какой-то кадр нас совершенно не 
устраивает, и, соответственно, нам надо 
его слегка подправить в любимом графиче¬ 
ском редакторе. Например, часть ролика 
получилась темноватой, ток что не поме¬ 
шало бы слегка ее осветлить. Для этого 
сначала выделим нужные кадры мышкой, 
зажав при этом на клавиатуре клавишу 
$ЫЙ (точно также, как вы создаете отряды 
в ТіЬегіап 5ип или ЗіагсгаН). Теперь выбери¬ 
те пункт меню Правка/Экспорт кадров, по¬ 
сле чего в корневом каталоге вашего диска 
появятся файлы с именами ѳхроОООІ.Ьтр, 
ехро0002,Ьтр и далее «по списку». Как 
можно догадаться, число, стоящее в конце 
имени файла, соответствует порядковому 
номеру кадра в клипе. Открыв эти картинки 
в любом графическом редакторе и произ¬ 
ведя необходимые изменения, скопируйте 
их в буфер обмена (ОН+С), и затем, акти¬ 
вировав окно АѵіЕбИ, вставьте туда полу¬ 
ченное изображение (СН+Ѵ). Таким обра¬ 
зом можно без проблем добавлять в клип 


новые кадры, главное - следить за тем, 
чтобы разрешение вставляемых кадров со¬ 
ответствовало разрешению имеющихся. 
Проще говоря, если весь ролик записан 
в формате 320x240, вставить туда картин¬ 
ку размером 1024x768 пикселей будет не¬ 
сколько затруднительно. 


Регистрация АѵіЕсІіі 








Разработчик данной программы 
предоставил всем жителям России (точ¬ 
нее, бывшего СССР) возможность бес¬ 
плотной регистрации. Для этого зайдите 
в пункт меню НеІр/АЬоиІ (?/Об авторе 
в русской версии), нажмите Р10 и в по¬ 
явившемся окне введите: 

СосІе: 

К5 ВЬг6|і6 1 ЮрШЯ АОѵ*9ѵ*20 

Мазіе 1 -51 00ѴѴѲ-7ѴѴ00І-Н300О4Й1 


Способ работы с отдельными изображе¬ 
ниями, рассмотренный выше, является до¬ 
статочно полезным, но не универсальным 
(и еще при вставке картинок из буфера об¬ 
мена возможны разнообразные ошибки). 
Гораздо удобнее будет разбить на кадры 
весь ролик и затем, проведя все требуемые 
изменения, собрать его заново. Как экспор¬ 
тировать отдельные кадры в .Ьтр-формат, 
мы уже разобрали, теперь нам необходимо 
научиться производить обратную операцию 
(сборку). Для этого, открыв пункт меню 
Файл/Импорт, выберите из списка опцию 
Набор Ьйтар'ов. Далее укажите парамет¬ 
ры будущего ролика (разрешение, палитру, 
количество кадров в секунду, кочество 
и степень компрессии и прочее), укажите 
расположение подготовленных кадров на 
диске и кодек, используемый для сжатия. Ко¬ 
дек (Собес) — это специальная библиотека 
(.611-файл), отвечающая за кодирование 
и декодирование видеосигнала (отсюда 
и название). Иначе говоря, без наличия 
оного в системе о просмотре и уж тем бо¬ 
лее о редактировании видео можно забыть. 
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Таких библиотек существует немало, при¬ 
чем они зачастую существенно отличают¬ 
ся друг от друга как по скорости, так и по 
качеству работы, Из всех виденных мною 
кодеков я предпочитаю ОІѵХ, правда, 
не факт, что на вашей машине таковой 
отыщется. Если вы всерьез решили занять¬ 
ся работой с видео, то нелишним будет не¬ 
много поэкспериментировать с разными 
кодеками, выбрав для себя оптимальный 
по сочетанию качества/скорости. 

Аудиотреки 

Естественно, что даже самый продвину¬ 
тый ролик произведет на зрителя негатив¬ 
ное впеча гление, если не дополнить его со¬ 
ответствующим музыкальным и звуковым 
сопровождением. Одним из преимуществ 
рассматриваемого редактора является 
возможность работы с несколькими пото¬ 
ками аудиоданных сразу, что позволяет 
«накладывать» различные эффекты друг на 
друга. В целом, работа с аудиотреками ни 
в чем не отличается от уже рассмотренных 
выше процедур, разве что вместо кадров 
здесь фигурируют короткие отрезки звуко¬ 
вых Файлов. Рассмотрим только вариант, 
когда у вас уже имеется готовый фильм, 


к которому необходимо доба¬ 
вить звуковую дорожку. 
Для этого предварительно под¬ 
готовьте файл в формате .ѵѵаѵ, 
который будет служить озвуч¬ 
кой нашему видеофрагменту, 
и выберите пункт меню 
Файл/Объединить с..,. Кстати 
говоря, таким образом можно 
«подцеплять» к ролику не толь¬ 
ко звук, но и другие видеофай¬ 
лы (например, титры), которые 
будут накладываться на уже 
имеющееся изображение. 


ГЛ 





• Примеры спецэффектов 


Эффекты 

Напоследок упомянем интересную воз¬ 
можность накладывать спецэффекты на го¬ 
товое видеоизображение. Основным инст¬ 
рументом для этого является окошко, вызы¬ 
ваемое по открытии меню Обработ¬ 
ка/Фильтр. Далее необходимо выбрать 
один из предложенных эффектов и задать 
некоторые его параметры (разобраться 
предельно просто самому} Для оценки того, 
во что превратится картинка под воздейст¬ 
вием того или иного фильтра, служит кнопко 
Ргоо{ (предварительный просмотр), Кроме 


того, программа поддерживает разнооб¬ 
разные плагины, созданные для АбоЬе 
РЬоіозНор, которые активируются из меню 

Обработка/Ріид-іп. 

Искренне нодеюсь, что данная статья 
немного приоткрыла для вас секреты монта¬ 
жа и редактирования виодеороликов. Впро¬ 
чем, здесь я описал только самые простей¬ 
шие процедуры, так что стимул для дальней¬ 
шего исследования программы и ее анало¬ 
гов у вас имеется. И кто знает, может, когда- 
нибудь ваше имя будет частенько мелькать 
на наших экранах! ■ 












от уже на протяжении многих пет идет 
спор между компьютерными музыкан¬ 
тами, и главная тема спора — треке¬ 
ры или МЮІ! Что же все-таки выбрать? Вот 
это мы сейчас и постараемся выяснить. 

Итак, сначала разберемся, что же такое 
МЮІ. За столь замысловатой аббревиатурой 
спряталось предельно простое словосочета¬ 
ние: МывісаІ Іпзігіітепі ОідІІаІ ІпІегЬсе. Это 
протокол связи между музыкальными инстру¬ 
ментами, по которому передается информа¬ 
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ция о различных действиях, совершоемых с 


ог@ЫСЕ (огопде@ідготапіа.ги) 
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этими инструментами. Когда музы¬ 
кант нажимает клавишу или, наобо¬ 
рот, отпускает ее, усиливает или ос¬ 
лабляет давление на нажатую кла¬ 
вишу, тыкает в кнопочки и вертит 
ручки на синтезаторе (софтверном 
или железном} — инструмент преоб¬ 
разует каждое из этих действий в со¬ 
ответствующее сообщение. И уже 
оно в закодированном виде отправ¬ 
ляется по интерфейсу прямо в сек¬ 
венсер (программа или отдельное 
уаройство, через которое контро¬ 
лируются все инструменты}. Следует отме¬ 
тить, что через МЮІ контролировать можно 
только электронные инструменты, как то: син¬ 
тезаторы, семплеры, драм-машины. С живы¬ 
ми инструментами фокус не пройдет. Так что 
гитаро, живые ударники или доже контробас 
записываются сначала в ѵѵаѵе-файл, а потом 
сводятся в том же секвенсере. Конечно, боль¬ 
шое количество инструментов существует в 
программном виде. Но, во-первых, все это 
требует весьма и весьма неслабого железа, 
да и возможности софта, безусловно, уступа¬ 
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ют возможностям реальных инструментов. 
Во-вторых, управление не самое удобное — 
соглоситесь, намного проще нажимать паль¬ 
цами реальные кнопки, чем прицеливаться 
мышкой по виртуальным. 

Естественно, скромному пользователю 
описанные выше ‘навороты' попросту не нуж¬ 
ны, да и научиться со всем этим роботать — за¬ 
дача непростая. Сложность в освоении и вы¬ 
сокие требования к железу — аргументы, гово¬ 
рящие не в пользу МЮІ. Как быть человеку, ко¬ 
торый консерваторию не заканчивал, да и на 
необходимую аппаратуру денег у него нет? 
Вот для этого и существует софт, призванный 
облегчить создание музыки только на РС, при¬ 
чем без особых затрат системных ресурсов. 

Наиболее популярными среди начинаю¬ 
щих являются ѵ/аѵе-сводилки. Яркими при¬ 
мерами служат Оапсе МасЬіпе и РгоОФ 
Данные продукты 
предназначены ис¬ 
ключительно для 
увеселения, Прин¬ 
цип действия в них 
следующий. Не- 
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сколько ѵѵаѵе-файлов (чаще всего из стан¬ 
дартного набора) накладываются друг на 
друга, в результате чего получается некая 
музыка. Так как набор семплов невелик, в 
Сети появляется огромное количество прак¬ 
тически одинаковых композиций. Несмотря 
на понятный интерфейс, красивое оформ¬ 
ление и рекламу, возможности такого рода 
софта крайне ограниченны и ничего мало- 
мальски достойного сделать в них нельзя, 
так что ни в коем случае не советую воспри¬ 
нимать подобные программы всерьез, и 
всем утверждениям, звучащим из некоторых 
журналов, что с их помощью "вы сделаетесь 
крутым ди-джеем за пятнадцать минут*, ве¬ 
рить не рекомендую. 

Зато советую обратить внимание на дру¬ 
гой типа софта — трекеры. Принцип работы 
трекера таков: вы загружаете семпл (любой 
\ѵаѵе-файл) и играете этим семплом любую 
мелодию. Таким образом, свобода творчест¬ 
ва практически безгранична (грубо говоря, в 
лице трекера мы получаем секвенсер и семп¬ 
лер в одном флаконе, а во многих трекерах к 
этому набору добавляются еще синтезаторы 
и эффект-процессоры). Кроме того, боль¬ 
шинство трекеров нетребовотельны к сис¬ 
темным ресурсам, что также немаловажно. 

Из общих недостатков могу отметить 
лишь не самое высокое качество звучания 
(точнее говоря — непрофессиональное; 
обычный человек, скорее всего, ничего не 
заметит, если, конечно, вы будете использо¬ 
вать качественные семплы). Кроме того, для 
нормального творчества требуется нема¬ 
лая библиотека семплов, которые покупа¬ 
ются но СО, скачиваются из Сети либо "за¬ 
имствуются" из чужих модулей (кок вариант 
— из игр, благо в "Мании" про это постоян¬ 
но пишется). Еще отмечу, что трекеры хоро¬ 
ши лишь для создания электронной музыки. 
А если вы решите писать с их помощью, на¬ 
пример, хэви-метал или джаз, то результат 
будет далек от ожидаемого. 

На мой взгляд, трекер является опти¬ 
мальным выбором для обычного человека, 
который не прочь написать что-то свое. Тре¬ 
керы также весьма популярны среди масте¬ 
ров демо-сцены (к группе "Демо* отношения 
никакого не имеет). 

В данном обзоре представлены наибо¬ 
лее известные трекеры. Среди них есть и до¬ 
вольно старые, но не потерявшие актуаль¬ 
ности программы. 

аіі Тгаскег 2.09 

Весит: 260 Кб 

Понимает: зотл (родной формат), .тосі, .зЗт 

Несмотря на то, что работы над этим 
трекером прекращены еще в 1996 году, РТ и 
сейчас остается одним из наиболее попу¬ 


лярных трекеров. Работает под Э05, но в 
то же время обладает неплохим графичес¬ 
ким интерфейсом. Количество каналов — 
32, максимальное количество семплов - 
40x16. В качестве семплов грузит лѵаѵ, .аіі, 
.зтр, .раі и родной формат .хі (семпл плюс 
различные настройки). 

Плюсы: Небольшой размер, незначитель¬ 
ные затраты ресурсов (вполне спокойно оби¬ 
тает на четверке с 8 "метрами* памяти), про¬ 
стота в освоении (по сравнению с другими 
трекерами; но если вы перейдете на него с 
Оапсе МасЬіпе, освоиться будет непросто). 
Удобный и логичный интерфейс (все под РУ- 
кой), не самое плохое качество звука. 

Минусы: Корректно работает только с 
картами ЗоипсіВІазіег и Огаѵіз ІЛігазоылсІ, 
Вылетает при копировании паттернов не¬ 
стандартной длины (правда,успевает сохра¬ 
нить вашу работу в виде Ьаскыр.хт). Наблю¬ 
даются глюки со скоростью (она на 2 Ьрт от¬ 
личается от истинной, впрочем, к этому легко 
привыкнуть). Отсутствие полноценных эффек¬ 
тов, непонятные сокращения на кнопках, аб¬ 
солютно нестандартные 'горячие клавиши". 

Сайт разработчика: Ш Ц| I Ц 

ѵѵтѵ. зіагЬгееге, сот 

| Ітрііім 

Понимает: 

В качестве семплов использует: .Ш, лѵаѵ 

Из-за отсутствия полноценного графиче¬ 
ского интерфейса весьма смахивает на 
программку десятилетней давности. Боль¬ 
шинство функций доступны только с клавиа¬ 
туры. Тем не менее, это один из лучших (ес- 




М.м ? "1. У 


МдіМв О* 1 * 1 N***** $■№*** ДОк&м 2 

-ЫШ <і»і 




ли не лучший) ДОСовских трекеров. Имеет 
64 физических и 256 виртуальных каналов. 
Эффектов немного больше, чем у РТ, но 
практически пи один плеер не может нор¬ 
мально воспроизвести .4-модуль, в котором 
используются эти эффекты. 

Плюсы: Большой набор драйверов, 
обеспечиваю'..ий очень качественное зву¬ 
чание на большинстве аудиокарт. Имеется 
функция сжатия семплов, что уменьшает 
размер модуля. 

Минусы: Отсутствие графического интер¬ 
фейса, управление только с клавиатуры. Цена 
$30, в незарегистрированной версии отсутст¬ 
вует возможность стерео-экспорта в ѵ/аѵ. 

Официальный сайт: 

ѵѵѵѵиѵ. цпігіеѵ. сот/Чодіс 




Весит 984 Кб 

Понимает: .ті2, .хт, .4, .$3т, .тоб 

Грузит семплы: лѵаѵ, .хі, .аіі, .$тр, .тіі 

Количество каналов — 32. На первый 
взгляд — аналог Разі Тгаскег'а под ѴѴіпсІоѵѵз, 
но это только на первый... Кроме всех воз¬ 
можностей ГГ, присутствуют: Ггаск ЕНесі5 — 
долгожданной возможность положить на каж¬ 
дый канал какой-либо эффект (Оеіау, зіегео 
беіау, Напдег, І.РО, сІізіогРіоп}, более удобный 
редактор семплов, наложение фильтра (Іоѵ/ 
ра$$ или ЬідЬ разз) на каждый инструмент. Уп¬ 
равление парометроми семплов с помощью 
кривых. Реализована полифония (следующая 
нота на канапе не заглушает предыдущую). 
Также имеется такая функция, кок сігііт раі- 
іегпз (для тех, кому не хватает 32 каналов). 
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*гиі*у Іоорк 

Вѳогп 4.5 Мб 
В качестве семплов использует: .ѵѵаѵ, ,ай, 
.зтр, .хі, о также инструменты 5іт $упіИ и 
Ошт ЗупіЬ Каналов — 999 (!!!). Имеется 
встроенный синтезатор Т5404 со стандарт¬ 
ным набором функций (два осциллятора, 
два ІЮ, бЫогііоп, сіеіау). Принцип созда¬ 
ния музыки немного напоминает Вцгг: гото¬ 
вые паттерны размещаются с помощью 
зериепсе ебііог'а (здесь он назван глупым 
словом ріауіізі). 

Плюсы: Множество настроек и фильт¬ 
ров, качественное звучание, возможность 
использования практически всех форма¬ 
тов семплов, простое управление — боль¬ 
шинство параметров, которые в прочих 
трекерах прописывались цифрами, здесь 
устанавливаются с помощью ручек. Хотя 
такой интерфейс многим покажется удоб- 

і ’ ^ 

ным (особенно тем, кто не пользовался 
трекерами ранее, а привык, скажем, к 
КеВіг+Н). Также имеется возможность со¬ 
хранить файл сразу в .трЗ. Можно син- 
хронизировать с тіаі-секвенсером, что 
позволяет использовать Ргоі^у 1оор5 как 
весьма неплохую драм-машину; также паз- 


Плюсы: Большое количество возможнос¬ 
тей, качество звука на порядок выше чем у 
других трекеров такого типа. 

Минусы: Требовательность в железу, не¬ 
удобный процесс загрузки семплов. Не поз¬ 
воляет класть фильтры на стереосемплы (хотя 
их использование поддерживается, что прият¬ 
но), необходимость заплатить за использова¬ 
ние $40, в незарегистрированной версии от¬ 
сутствует возможность экспорта .ѵѵаѵ. 

Сайт разработчика: 

ЬМр://т адЬоизе. пегвуЬ оуз. сот 


Вш 




1 . § > 




Весит: 5.5 Мб 
Ионимаег.Ьтх, .Ьтѵѵ 
Грузит семплы: .ѵѵаѵ, .хі, .зтр, .а\і, ,з!2 
(при наличии плагина). Это не трекер как 


таковой, а гибрид трекера, секвенсера и 
синтезатора, причем, на мой взгляд, одно¬ 
го из лучших современных 5оНѵѵаге-синте- 


заторов. 

Плюсы: Потрясающая функциональ¬ 
ность. Высочайшее, можно сказать, про¬ 
фессиональное качество звука, невысокие 
системные требования (Р-233 вполне доста¬ 
точно), огромное количество плагинов. Есть 
возможность использовать профессиональ¬ 
ные Ѵ5Т-плагины. 

Минусы: Ужасно неудобное управле¬ 
ние — кучо мелких и часто совершенно не¬ 
объяснимых недостатков, которые ужасно 
раздражают. Сложность в освоении, куча 
глюков и багов Неудобный процесс за¬ 


грузки семплов, отсутствие встроенного воляет записывать партии по глібі, Поддер- 
редактора их. живает ОігесіХ и Ѵ5Т-плагины. 

Возможно, данные недостатки будут уст- Минусы: 'Странное ' управление. Не 
ранены в последующих версиях, и в резуль- слишком удобный процесс размещения нот 
тате мы получим лучший инструмент для со- в паттерне, и зЬагеѵѵаге к тому же... 
здания музыки на РС. Официальный сайт: 


Официальный сайг. ѵѵѵѵѵѵ. киііуіоорв. сот 

ѵѵѵѵѵѵ. Ь ѵттігаск. сот На этом все и позвольте откланяться. ■ 
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Мужество есть лишь у тех. 

Кто ощутил сердцем страх, 

Кто смотрит в пропаств , 

Но смотрит с гордостью 

в глазах. 

С белым пером в волосах. 
Словно языческий бог. 
Ты прыгнул в небо, 
В гремящий грозами поток. 

Ария "Беги за солнцем 

Мы продолжаем публиковать полез¬ 
ную и интересную информацию по бес¬ 
платно-онлайновой РПГ ТНе ГошіН 
Сотіпд. На этот роз вы узнаете, кок до¬ 
статочно просто раскачать своего пер¬ 
сонажа до 20-го уровня, какие локации 
следует посетить, что делать в случае 
возникновения технических проблем и, 
наконец, как вступить в клан . Но глав¬ 
ное даже не в этом. Знаете, в чем? 

В том, что советы бесплатны. Про¬ 
сто абсолютно. 

Как и сама игра. 

Раскачаем этот мир 

Как это ни грустно, но практически в лю¬ 
бой РПГ вам придется раскачивать своего 
персонажа до такого состояния, в котором 
он сможет хотя бы выжить в этом враждеб¬ 
ном, враждебном мире. ТНе РошіН Сотіпд, 
естественно, не является исключением. Что¬ 
бы поднять своего любимца до общего уров¬ 
ня, на котором он будет использовать как ми¬ 
нимум четверть доступных заклинаний (или, в 
случае с воинами, уметь носить четверть от 
количества доступных доспехов), вам потре¬ 
буется примерно две-три недели игры по пять 
часов в день. Слабо? Как оказалось, мне и 
злобному соседу по журналу Ревѳнанту — 
нет. 15 уровень был желанным и стал вполне 
доступным примерно за вышеуказанный от¬ 
резок времени. Что мы получили? 

Маг (раскачивал я). Во-первых, четыре 
базовых атакующих заклинания (по всем 
четырем стихиям; Земля, Вода, Огонь и 
Воздух) плюс Яд, который против монстров 
абсолютно не годится, Во-вторых, лечение 
второго уровня, что является немаловаж- 
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ной фишкой геймплея, ибо без лечения 
магу — никуда. В-третьих, защита двух 
уровней. 

Воин (раскачивал Ревенант). Во-первых, 
достоточно хорошо развитые скиллы (у Ре- 
венанта было "уклонение", "атака", "оглу¬ 
шающий удар"). Во-вторых, например, вла¬ 
дение топором достигло оч-чень неплохих 
степеней. В-третьих, воин смог носить улуч¬ 
шенные кожаные доспехи. При таком рас¬ 
кладе можно смело идти зарабатывать экс- 
пу на монстрах типа гигантских ос, гадюк 
или местных разновидностей богомолов 
(кгаапіапз). Как известно, манчкины являют¬ 
ся самыми опасными монстрами... 

НО! Не манчкинством единым жив персо¬ 
наж. Существуют вполне реальные квесты, 
за выполнение которых вам дадут те самые 
драгоценные и ненаглядные пойнты опыта. 

Квесты кок путь 
к совершенству 


ТотЬ КаісНег 

Поговорите с драконом Эагк(апд, 
что живет на юге возле кладбища в 
1.ідЫНаѵеп. Скажите ему "ТотЬ Раібег", 
Идите в склеп на кладбище, дождитесь 
субъекта, похожего на Вгідапб, но назы¬ 
ваемого ТотЬ Раібег, и замочите его 
(2500 Ехр). Проблема в одном: кто-то 
пустил слух, что из ТР выпадает весьма 
нехилая роба, так что охотников до бед¬ 
ного грабителя гробниц практически в 
любое время очень много. Я и сам, зай¬ 
дя в Т4С, первым делом иду в склеп — а 
вдруг робо выпадет?,. 


МегсНапі Яерогі 

Это квест на время. Чтобы выполнить 
его, вам придется прокачать персона¬ 
жа до пятого уровня. Идите в банк 
(на востоке от Храма), найдите 
МРС по имени КіЫог ЭГіЫ. Скажи¬ 
те ему "Редізіег", затем — "Уев". 
Он даст письмо. Идите к любо¬ 
му из двух продавцов (оружей¬ 
нику или арморщику) и скажите 
ему "1.еТСег". Продавец даст ра¬ 
порт, Теперь рысью мчитесь в 
город ѴѴілбНоѵѵІ (см. карту). Ии 
в коем случае^4€^вязыв'(жтесь в 
драки и не в; 
ди те на за 
Зопгоск и а 

зависимости оі^ищцавца 
рапорт, он даст вом либо 750 
либо 6000 Ехр. 
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- Рапорт продавцѣ РоІрН'а дает деньп 

- Рапорт продавц! 

Этот квест можно выполнить и второй 

раз — с другим продавцом. 

ВІаск Магкеі 

Крайне сложное задание, так как выпол¬ 
нять его долго и нудно, а экспы почти не да¬ 
ют, хотя доступ к черному рынку — очень по¬ 
лезная штуко. Начните выполнять квест 
МегсЬагі Рерог+ и, не добегая до Ѵ7іпсІНо\ѵІ, 
идите в Впдапсі'з Саѵе. Пройдя пещеры до 
выхода в ТНіеѵе5 Тоѵ/п, найдите ЫРС по име¬ 
ни Азагг. Скажите ему "РерогГ и скорее бе¬ 
гите в ѴѴН, Если прохождение сквозь пеще¬ 
ры вам кажется слишком долгим, можете по¬ 
пасться первому же монстру, умереть и бе¬ 
жать уже из храма ІідЬіНаѵеп в \ѴіпбНоѵѵІ — 
времени, по идее, хватит. Довыполняйте 
квест МегсНапІ Рерогі, получите 500 золо- 



Дракой ДагМопд с удовольствием 
поделится деньгами, лечением и жспой 
(іа выполнение квеста ТотЬ КаМег). 





















• Байк, * которым можно как положить деньги, 
так и вить их. Здесь же обитает некий лорд, 
выдающий мест МегсЬап) Берег). 


тых и немного экспы. Теперь подождите 2 
уровня. Найдите Лорда Санрока, поговори¬ 
те с ним. Он обвиняет вас в утечке товаров, 
причиной которых являются воры из ТЬіеѵез 
Том/п. Нив коем случае не говорите выделя¬ 
ющееся ''тегсЬапбізе'' — квест аннулирует¬ 
ся. Возьмите из сундука в соседней комнате 
бриллиант и отнесите его Асарру. Он ска¬ 
жет, мол, извиняется за подставу, и предло¬ 
жит обратиться к ТЬе Іщгкег, Найдите в ѴѴН 
тренера скилла бобде — ТЬе Ыгкег'а — и 
скажите ему “Магкеі о! ЗЬабоѵѵз". Теперь вы 
можете сказать продавцу оружия, что в со¬ 
седнем здании, "ВІаск тагкеГ, и получите 
доступ к черному рынку. 

Бриллианты Лорда Санрока 

Вариант 1. После выполнения задания 
ВІаск Магкеі поговорите с Санроком и при¬ 
знайтесь в содеянном. Он скажет, что иску¬ 
пить свою вину вы сможете лишь возвраще¬ 
нием товаров. Здесь есть одна хитрость: 
Лорд Санрок просто тает, когда видит 
бриллиант в своей многочисленной коллек¬ 
ции. Бриллиант есть в соседней комнате в 
сундуке, Возьмите бриллиант и просто от- 


Ссылки по теме 


ѵѵтѵ ііпкпу. со т/~кп ід Н \/ агдивзіз. Н Гт — 
здесь расписаны все квесты Аракаса. Если вы 
продвинулись более чем до двадцатого уровня, 
не забудьте посетить эту страничку и посмот¬ 
реть остальные квесты первого острова. 

ѵѵѵ^ѵѵ. і4сроііаІ. сот/кл оѵліЬидз. авр — список 
глюков, как вне игры, ток и внутри. По последним 
кок раз и надо обращаться к мастером игры. 

ѵѵу.'ѵѵ. (4срогіаІ,сот/диіИ$.а$р — список кла¬ 
нов и серверов, на которых они "живут*. С 
АЬу$5Ые(, правда, приведен только 5оО, но никто 
не мешает вам вступить в КоѴ и кинуть линк на 

Т4СРогіаІ. 

И напоследок для тех, кто не читал статью о 
Т4С в предыдущем номере, повторяю список не¬ 
обходимых адресов: ѵѵлѵѵѵ, оЬуззпеI,сот, ѵѵѵѵѵкД4с 
датегз.сот, ѵѵѵѵѵѵ. Иіѳ4іНсотіпд. сот, Ипсі.аі/Нппі 


дайте его Сонроку (сказав "ОіатопсГ). 
Получите 400 золотых и незначительное 
повышение кармы. 

Вариант 2. В ТНіеѵез Тоѵѵл скажите 
Асарру “ЧоЬ'. Идите в комнату рядом с 
Лордом Санроком в ѴѴН и возьмите из 
сундука бриллиант, Принесите его 
Асарру и скажите “Оіатопб". Он будет 
блогодарен и даже научит вас ТЬіеі $кі!І. 

Тгоші Оие$* 

Чтобы выполнить этот квест, нужно 
убить Балорка на четвертом уровне 
идНіНоѵеп Рііпдеоп, иначе в итоге все 
обломается. Идите в Вгідапб'з Саѵе и 
найдите дальний северо-восточный вы¬ 
ход (см. карту), Дойдите до домика ОІсІ 
Негтіі'о и поговорите с ним, сказав “ііго$Г, 
“ѵѵогіЬ", "ргоѵе" и “баидЬіег'. Идите в 
ѴѴіпбНоѵѵ! и перед тамошним храмом най¬ 
дите девушку по имени Мігак Ыіга. Скажите 
ей "ОІсІ НегтіГ три раза. Затем скажите 
“ігцзі". Она попросит сделать одно малень¬ 
кое одолжение — убить сотню гоблинов. 
Предыдущие убийства не считаются, так что 
постарайтесь выполнить эту, первую часть 
квеста кок можно раньше. После того как 
сотня гоблинов честно полегло под вашими 
ударами, снова идите к ней и скажите “016 
НегтіГ, затем 'ігизГ. Она даст кольцо (Кіпд 
оі іш$і), которое нужно отнести ее отцу, 016 
Неппіі'у. Донесите кольцо, скажите ему 
ЛшэГ и получите Алгшіеі оі Ргесіэюп (+5 к 
АдіІИу) и 4000 экспы. 

БкиІІ Оаддег 

На севере от храма ІідЫНаѵеп есть зда¬ 
ньице Моде Тоѵѵег, в котором обычно про¬ 
дают заклинания. Один из продавцов — тип 
по имени Ібгапоз. Поговорите с ним, загово¬ 
рите об ингредиентах и скажите ему 
“Могзас Сгеб\ Идите в \Л/іпбНом/І, к тамош¬ 
нему магу по имени Магзас Сгеб, скажите 
ему ''ІІгапой''. Он расскажет про ингре¬ 
диент — это всего лишь полуразложив- 
шиеся крылья летучей мыши ресауіпд 
Ваі У/іпдз). Вернитесь в Ш, найдите 
(можно в подземелье храма) и убейте 
несколько цпбеаб Ьаі$ — пока не выпа¬ 
дут крылья. Идите к Ура носу, скажите 
“ѵѵогк", “іпдгебіепГ и “ОесауІлд Ваі 
Ѵѵ'іпдз". Он даст 5кіГ Оаддег (неплохой 
ножик, но требует 12 $іг, 43 ІпіеІ и 15 
ѴѴіз). Кстати, по последней версии, мож¬ 
но не бегать в ѴѴН, а, убив мышь и взяв 
крылья, просто сдать их Ураносу. Но эта 
информация мною не проверялась. 

Вот, пожалуй, и все относительно 
простые квесты, дающие вам, во-пер¬ 
вых, пищу для размышлений, во-вторых, 
возможность убить время, в-третьих. 


более или менее прокачаться, в-четвертых, 
некоторые предметы, которые вполне при¬ 
годятся (например, амулет я так до сих пор 
и ношу). 

Кіо пот паренъ, 
где пот дом 

В мире ТЬе РоигіЬ Сотіпд есть несколько 
локаций и персонажей, просто необходимых 
для выживания и прокачки. Это и маги, и тре¬ 
неры, и просто добрые ІЧРС. Начнем с малого. 

ОагМалд 

В ІІдЬіНаѵеп возле кладбища но юге 
проживает дракон ОагИапд. Ключевые 
слово — “Ѳоіб* (он даст 200 монет) и “НеаГ 
(пока вы не достигнете 6 уровня, он будет 
вас лечить). 

Храмовники 

Храмы в ІИ (центр города) и ѴѴН (северо- 
запад). Сказав им “НеаГ, вы получите пол¬ 
ное лечение. Тоже годится максимум до ше¬ 
стого уровня. 

Маги 

Обучают магии. В І.ідЫНаѵеп — на севере 
в одиноко стоящем здании на полуострове. В 
ѴѴІпбНоѵѵі — на юго-западе, в одном из зда¬ 
ний. Магов легко отличить по одежде — такоя 
вся золотым по черному расписанная. Чтобы 
выучить новое заклинание, нужно сказать ма¬ 
гу "Іеагп" или ЧеасЬ". Убедитесь, что вам хва¬ 
тает параметров, денег и скилл-пойнтов на 
новое заклинание — об этом лучше спросить 
у кого-нибудь из опытных магов, может, они и 
помнят. Просто киньте в чат фразу “ѴѴЬаГз 
іКе гед$ Іог іЬоі $реІІ?“, вместо “іЬоі $реІГ под¬ 
ставив название требуемого заклинания. 

Тренеры 

Обучают полезным скиллам. Всего скил- 
лов немного, а самый мощный можно изучить 
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• Батюшки • храме ІІдЬіНаѵеп помогаю* новичкам 
только одним - бесплатным лечением. 

Но если вы достигли б-го уровня, извольте 
расплачиваться іа павыюеиие здоровья) 




















уже на 30-м уровне. Вот только учителей 
придется искать — они по всему континенту 
разбросаны... Но об этом тоже можно спро¬ 
сить в чате — "Ѵ\/Ьеге із (На* зкіІІ ІеасЬег?", 
вместо іНоі 5 ІсіІІ — название скилла, который 
вам резко захотелось прикупить. 

Продавцы 

Эти ребята с удовольствием купят и про¬ 
дадут все, что проходит по их части. Напри¬ 
мер, броню (это один продавец), оружие 
(это уже другой продавец) или волшебные 
предметы (это третий продавец). Найти их 
нетрудно — у них перед офисом вывески ви¬ 
сят с пояснениями. 

Помогите, п застрял! 

Вследствие определенных игровых глю¬ 
ков бывает так, что человек... мм... застрева¬ 
ет. Как правило, в связи с тем, что он не ви¬ 
дит дверь. То есть — вошел в комнату, а вый¬ 
ти не может. Потому что дверь закрыта. Но 
открыть ее нельзя. Потому что ее не видно. 
Вот вом смешно, а я, когда первый раз заст¬ 
рял, сразу запаниковал. Хотя оно того не 
стоило — достаточно либо позвать СМ'а, 
либо перезайти в игру. 

Впрочем, бывают вещи и посерьезнее... 
Как-то раз я попросил одного приятеля про¬ 
следить за моими вещами, пока я поменяю 
персонажа но мула, который таскает все мои 
ценности. Вышел основным, зашел мулом... 
вещей нету, приятеля нету. "Что за?.." — поду¬ 
мал я и вызвал ОМ'а. ГеймМостерша трезвым 
взглядом зоценила ситуацию, спросила, какие 
вещи я скидывал, никнейм этого приятеля — и 
через пору секунд мы все трое — я, приятель и 
СМ — оказались на безлюдном острове. По¬ 
сле десятиминутного допроса приятель со¬ 
знался в краже, скинул вещи и был таков. Вро¬ 
де я с тех пор его в игре не видел.,. 

Еще история. Один парень застрял в ла¬ 
биринте. Точнее, в ВгідапсІ'з Саѵе. Там, че- 


И«чь. Улица. Фоиаи*. 

Сюда вам ярндетсі магм как минимум 
мкт іинимп да вмети, 
называемые «мкіердоня, в утиль сдою. 


сгно говоря, после шести-семи пробе¬ 
жек застрять трудно, потому что карта 
сома уже укладывается в голове, и если 
не слишком часто останавливаться на 
драки, то пробегаешь все это дело на 
автомате. А тот парень застрял. Вопил 
на весь чат, мол, помогите, вытащите! 
Когда его СМ вытащил, он потом сооб¬ 
щил — парень был второго уровня, его 
с собой ко кой-то "десятник" потощил в 
группе, чтобы экспу бедняге на халяву 
добывать, а потом из-за лага вылетел. 

И второуровник так там и торчал, пока 
мастер не вытащил... "Ну че, типа ау?" 

Вывод один. Если возникают какие- 
либо технические или игровые пробле¬ 
мы, вызывайте СМ'а. Он поможет. Де¬ 
лается это просто — нажимаете ОН+І., 
смотрите, у кого нопротив никнейма пропи¬ 
сано СМ (или Арргепіісе СМ, или еще-что- 
то-СМ, не столь важно), и расписываете 
ему проблему в личном лейдже (с помощью 
опции Роде). 

Клан — это круто! 

Примерно половина геймеров, тусую¬ 
щихся в онлайновых РПГ, экшенах, стратеги¬ 
ях или симуляторах, предпочитают рано или 
поздно обзаводиться своими кланоми либо 
вступать в оные. Психологические предпо¬ 
сылки и мотивации сих странных действий я 
обсуждать не берусь, хотя все это как пить 
дать связано со стадным инстинктом и спо¬ 
собностью/влечением к размножению. В 
общем, любят геймеры в кланы вступать. Но 
если в вашей любимом "кваке" и "контр¬ 
страйке" просто прописать в никнейме, ска¬ 
жем, [СООІ] — кок нечего делать, то в Т4С 
вам придется хорошенько постараться. К 
никнейму придется приделать аббревиоту- 
ру клана. А чтобы сделать это, нужно запла¬ 
тить СМ'у — внимание! — 100.000 (сто ты¬ 
сяч) золотых. Для сравнения: за одну убитую 
крысу дают 1-2 золотых, за гоблина — 
25-30, ну а максимум для героя 15-го 
уровня, убившего действительно силь¬ 
ного монстра типо Ассассина, — 100 
золотых Вот и думайте, нужен вам клан 
или нет. Сейчас на сервере АЬу55№^ 
самым распространенным кланом явля¬ 
ется, наверное, КоѴ (КпідЫз оі Ѵоіог), в 
который чуть было по собственной глу¬ 
пости не попал и ваш покорный слуга. 
Дело в том, что туда берут только людей 
с положительной кормой и тех, кто по¬ 
мог в чем-либо кланерам КоѴ. В общем, 
однажды я ходил в камланию против ор¬ 
ков с приятелем из этого клана. Его уби¬ 
ли, он исчез и, как полагается, оставил 
на земле 15% своих вещей в виде од- 
ной-единственной, но жутко дорогой 


Здесь «витают тр де арм. 

кт*- то научит Ротѵег Паю, 
сметам (очень сложным 
так ага ав рожон лет не стоит...). 


накидки, Я прихватил эту накидку и бросился 
спасать свою тогда еще слабую шкуру в 
сторону Ш, где, по моим прикидкам, и дол¬ 
жен был возродиться кланер. Я притащил 
ему обратно накидку, наверное, потому, 
что на меня она тогдо не налезало —■ пара¬ 
метров не хватило. Он же справедливо рас¬ 
судил, что раз я так серьезно помог ему, то 
должен быть удостоен чести вступить в клан 
КоѴ. А вступление, надо сказать, заставит 
вас соблюдать устав клана, что для меня, 
личности свободной, практически нереаль¬ 
но. Слава богу, у меня не оказалось ста ты¬ 
сяч золотых и "пришлось" отказать. 

Отсюда мораль: думайте головой, нуж¬ 
но ли оно вам. 

Но сегодня все. Заходите еще — 

№гіск@ідготапіа. ги. ■ 


Верните бекон! 


Аккурат в тот день, когда я пришел в мир Т4С, 
там состоялось замечательное состязание, уст* 
роенное ОМ'ами. Турнир назывался *Вгіпд Нагле 
Ьасоп", и сведения о нем я собирал отрывками иэ 
уст различных участников и болельщиков 

Насколько я понял, выглядело все это следу¬ 
ющим образом. Два клана (кажется, это были 
гильдии КоѴ и 5оО) собирались в условленном 
месте в условленное время и, начиная в 
ІідЬіНаѵеп, мчались всей гурьбой разными пу¬ 
тями в ѴѴіпсІНоѵѵІ* Прикол был в том, что с собой 
у них был один из членов клана, которого пре¬ 
вратили в свинью. Если по пути так случалось, 
что "бекон’ убивали, приходилось начинать все 
сначала — от храма в ІН. К сожалению, турнир 
проводился только один раз. Я присутствовал 
при "раздаче слонов", но запомнить, насколько 
крутые вещи давали, увы, не мог, ток кок сам 
был новичком (третий или четвертый уровень)* В 
данный момент я пытаюсь уговорить ОМ'ов 
провести еще один турнир с "беконом" или что- 
нибудь еще в таком духе. Отвечают, что когда 
посещение сервера увеличится, тогда, может 
быть, и проведут еще разок... 
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Эволюция насмарку 
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еловек 
все по¬ 
знает а 
сравнении. Вряд ли 

■ 

кто-то станет спорить 
с этим утверждением. Недовно прочитал 
ромон Марининой и неожиданно для себя 
понял, что пишет эта “бульварная писатель¬ 
ница ширпотреба" (как выражаются неко¬ 
торые газетчики) значительно лучше, чем 
Агата Кристи. Стиль мощный. Мысли ровно 
построены, выводы — не поспоришь. Да и 
сюжет подбирает вдумчиво, сколько дета¬ 
лей по полочкам разложено, а в единую 
картину они лишь на последних страницах 
собираются. Или вот еще фильм посмот¬ 
рел, “Семь" называется, тот. что с Брэдом 
Питом. Сильное кино. Все, что до этого в 
жанре снимали, в подметки ему не годится. 
А не появись этот фильм, ведь так бы и пола¬ 
гал, что "Блэрская ведьма* — предел мисти¬ 
ческих мечтаний. Это все к тому, чтобы вы 
прониклись, кок важно человеческому моз¬ 
гу иметь начальную точку отсчета для срав¬ 
нения старого с новым. Когда сравнивать 
не с чем, то новоявленное воспринимается 
как предел мечтаний. 

Но прогресс не остановить. I Іотому что 
обусловлен он стремлением человеко полу¬ 
чать удовольствие в неограниченных коли¬ 
чествах. И стремление это неискоренимо, 
потому что зарыто в самую подкорку созна¬ 
ния любого живого существа. Можно ска¬ 
зать, что мы еще и людьми-то не были, а 
стремление к наслаждению уже было Есть 
такой замечательный опыт. Его какой-то фи¬ 
зиолог (не помню имени) придумал, и суть 
проблемы данный опыт как нельзя лучше от¬ 
ражает. Означенный ученый брал крысу и 
вживлял ей в мозг электроды, которые при 
надавливании на соответствующую кнопку 
раздражали центры наслаждения. После 
чего крысе, так сказать, демонстрировали 
действие прибора. Как только грызун осва¬ 
ивался и улавливал логическую связь ' кноп¬ 
ка-удовольствие’, он начинал давить на де- 
войс с небывалым остервенением. И "полу- 


Как только грызун осваивался 
и улавливал логическую связь 
"кнопка-удовольствие ", 
ом начинал давить на девайс 
с небывалым остервеиеиием. 

И "получал удовольствие" 
до полного истощения 
нервной и прочих систем. 


чал удовольствие до полного истощения 
нервной и прочих систем. Так и помирал 
"под кайфом". Потом уже другие ученые и с 
другими животными подобные опыты прово¬ 
дили (доже с приматами экспериментирова¬ 
ли), и всегда результат был одинаков. 

В компьютерных играх наблюдается 
сходная ситуация. Человек стремится полу¬ 
чить как можно больше удовольствия и при¬ 
клады воет немало усилий, чтобы “качество" 
удовольствия постоянно возрастало. Во¬ 
прос только в том, но что ориентируется 
геймер, когда оценивает качество -игры. 
Ведь и в случае с компьютерными играми 
должно быть какая-то точка отсчета. То, с 
чем сравнивается очередное "творение" 
гейммейкеров. Интересно, что ни одна из 
вышедших но сегодня игр не воспринимает¬ 
ся как идеал. Значит, мы сравниваем новые 
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игры не с их 
предшественни¬ 
ками. « Подумать 
только, какая-нибудь 
современная ЗР-стра- 
тегия, если мысленно сопоставить ее, ска¬ 
жем, с Эипе 2, выглядит просто пределом 
мечтаний. Однако не мы ли порой кроем по¬ 
добные суперноваторские *три-дэ-рэтээсы" 
почем зря... Выходит, точка отсчета лежит 
где-то чуть повыше того, что могут предло¬ 
жить играющему современные игры. 

Копаем чуть глубже и обнаруживаем эту 
самую планку, что называется, у себя под 
носом. Жизнь. Разве не с ней большинство 
из нос сравнивает любую новую игру? Нет, 
никто не пытается говорить о заложенных в 
геймллей возможностях, которые в нор¬ 
мальной жизни просто нереализуемы, Речь 
идет о реализме. Получается, что предел 
мечтаний — это полное соответствие игро¬ 
вого окружения тому, что мы можем воспри¬ 
нимать в реальном мире. Например, про¬ 
сто идя по улице И на данном этапе разви¬ 
тия игрового жанра "жизнь правит болом". 
То есть все разработчики стремятся сде¬ 
лать игру, максимально близкую к реальной 
жизни. Не в плане полного соответствия за¬ 
конам реального мира, а с точки зрения де¬ 
тализации игрового пространства и числа 
средств "общения" этого пространства с иг¬ 
рающим. Если быть еще проще, то все пы¬ 
таются сделать игру, в которой "картинка" 
была бы неотличимо от того, что видит наш 
глаз в реале. Игру, в которой можно было 
бы вдыхать запахи "полной грудью ', тем или 
иным способом ощущоть "действие" окру¬ 
жающей (игровой) среды но свое тело... ну и 
так далее по списку. В итоге должно полу¬ 
читься нечто близкое к утопическому Дипта- 
уну из романа Сергея Лукьяненко "Лаби¬ 
ринт Отражений". 

Следующий логический шаг достаточно 
очевиден. Как только эффект присутствия 
(т.е, должный уровень реализма) будет до¬ 
стигнут, то "править балом" будет уже не 
жизнь, а компьютерные игры. Они смогут 













раздражать значительно большее количе¬ 
ство центров удовольствия и делать это с 
большей интенсивностью. Ведь в игре зна¬ 
чительно проще, чем в жизни, смоделиро- 
воть ситуацию, приносящую удовольствие 
(неважно, что это будет: прыжок с парашю¬ 
том, горячая воина, сладкий пудинг или секс 
с Модонной). Мы начнем, как те самые кры¬ 
сы, жать на кнопочку с большей интенсив¬ 
ностью. Сейчас мы ограничены рамками, 
налагаемыми физическим миром; в игре же, 
которая ничем по ощущениям не отличает¬ 
ся от реальности, эти рамки существенно 
расширятся. 

Куда двинется игровая индустрия, когда 
сами игры станут реальнее жизни? Понятно, 
что некоторое время будет наблюдаться 
экстенсивный рост. Когда игры будут осваи¬ 
вать просторы "нового жанра". Все очертя 
голову начнут пробовать то одно, то другое. 
Но в играх подобного рода достаточно бы¬ 
стро окажутся реализованы все "пределы 
человеческих мечтаний" Ведь моделиро¬ 
вать среду на уже готовом движке предель¬ 
но просто. Особенно если движок этот — 
предел мечтаний. Число нажатий на кнопоч¬ 
ку удовольствия начнет зашкаливать. Игра 
сможет (и обязательно сделает это) потес¬ 
нить саму жизнь по количеству и качеству 
получаемых человеком удовольствий. И... 
придется искать новые ориентиры, новые 
"планки", на которые можно равняться. И 
они просто обязаны быть лучше всего того, 
что способна предложить нам жизнь сейчас. 


Похоже, человечество вплот¬ 
ную подошло к очередному этопу 
своего эволюционного развития. 
Первый большой шаг на своем 
эволюционном пути человек сде¬ 
лал, осознав самого себя, второй 
-- когда начал использовать ору¬ 
дия труда и научился с их помо¬ 
щью модифицировать под себя 
окружающий мир (о последова¬ 
тельности, впрочем, можно по¬ 
спорить). И вот мы на пороге но- 
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вого шага , который, возмож¬ 
но, сможем совершить благо¬ 
даря компьюіерной игровой 
индустрии. Шаг к совершенст¬ 
ву и в неизвестность одновре¬ 
менно. Сейчас мы не способ¬ 
ны в полной мере осознать, 
что ждет нас в будущем. Как 
не мог знать человек, впервые 
взяв в руки полку (которую в 


мы на пороге нового шага 


который, возможно, сможем 


совершить благодаря 


компьютерной игровой 


индустрии 


Шаг к совершенству и 


в неизвестность одновременно 


дальнейшем историки назовут ос¬ 
корбительным термином "копал¬ 
ка"), к чему приведет этот его шаг 
все человечество спустя тысячеле¬ 
тия. Но темпы развития техноло¬ 
гии в наш век столь велики, что 
шаг, на который раньше уходили 
столетия, теперь вполне может 
быть сделан эо два-три десятка 
лет. Так что у нос с вами есть не¬ 
плохие шансы дожить до нового 


витка эволюционной спирали вида Ното 
Заріепз, витка, смоделированного совер¬ 
шенствованием компьютерных игр. И лично 
мне чертовски интересно посмотреть, что 
ждет человечество там, "за поворотом". 

Постскриптум 

Маленькая биологическая спровка. Су¬ 
ществует альтернативное мнение, что опи¬ 
санный в данном материала "новый виток" 
спирали развития человечества есть ничто 
иное, как тупиковая ветвь нашей цивилиза¬ 
ции. То, к чему в свое время и разными пу¬ 
тями пришли майя, инки и Великая Римская 
Империя. Пытаясь отгородиться от реаль¬ 
ности или попросту подменяя ее новыми 
идеалами и целями, мы не учитываем одно¬ 
го очень важного момента. Человеческий 
организм по природе своей рассчитан на 
функционирование в реальной физической 
среде. Возможно, уход от реальности в иг¬ 
ровое компьютерное пространство приве¬ 
дет к тому же эффекту, к какому привело 
крысу излишне частое нажатие но "кнопку 
удовольствия". Получив небывалый про¬ 
стор возможностей и необходимость пост¬ 
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роить новый идеал бытия, мы попросту 
"сгорим". Системы нашего организма, и в 
первую очередь нервная, попросту не вы¬ 
держат подобного напряжения. Темпы раз¬ 
вития цивилизации превзойдут адаптацион¬ 
ные способности человеческого тело, и все 
закончится даже раньше, чем человечест¬ 
во сможет осознать неизбежность конца. 
Но это всего лишь одна из множества аль¬ 
тернативных версий дальнейшего развития 
событий. И автор вовсе не исключает воз¬ 
можность хеппиэндо. ■ 


> Обсудить тему в дискуссионном 
роздепе "Почты": 

по электронке — датег@ідготапіа.ги, 
по старинке — Тихорецкий бульвар, д. 1, 
корп.5, оф.415. 






































--Т“Ѵ..І - •* ’НІ 1 ;!*” «V і /ѴГ. №-.|Т-ѵ* | г*І 

і 4ГО/ л Ч1 











0 ЕАТНМАТСН 



МЙЮгЯІ Д й® Яг> 

ИВлВмгЖ 


игигш. іас*ісаІ-ор5. пеі 

Наиболее характерными особеннос¬ 
тями новой версии ТасйсаІОрз 1.6 Ьеіа 
можно назвать исправленную скелетную 
анимацию моделей (в версии 1.5 при се¬ 



тевой игре модели иной раз дико пере¬ 
кручивало и деформировало); дальней¬ 
шее усовершенствование и оптимизацию 
игровых карт; ну и, разумеется, продела¬ 
на изрядная работа по общей оптимиза¬ 
ции кода, отстрелу глюков/багов и ис¬ 
правлению игрового баланса. А в гряду¬ 
щей в скором времени Веіа2 обещаны 2 
новых вида оружия (НК-33 и НК-55) и как 
минимум одна-две новых карты. 

Ф Ф Ф 

игмлѵ. НаШііе.пеІ/ 
гапсіотпіпе /(га те 5. Мт 



Объявлена разработка нового мода 
под Н-1 под названием ТсігЬо. В основе 
геймплея — гонки с использованием про¬ 
пеллеров. Звучит отвратительно, но тем 
не менее это так. Есть трасса, по которой 
надо летать со страшной скоростью, изо¬ 
бражая из себя Карлсона последней мо¬ 
дификации. К сожалению, пака оружие 
и боты недоступны. Это альфа, но игра- 
бельная. Точнее — смотрибельная. 

ІЙ Й* 

Чф* Чф* 

ипиѵ. ріапеіипгеаі. сот/ 
яігікеіопе 

Пожалуй, самая неожиданная новость 
от авторов проекта $ігіке Рогсе объяв¬ 
лено о его разработке под еще не вышед- 
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Мас1пе$5 

ѵѵи шріапе^иаке. сот/тавпезз/ 

Мод Масіпезз отличается от прочих мо¬ 
дов тем, что в нем нет существенных отли¬ 
чий от прочих модов, которые, в свою оче¬ 
редь, сильно отличаются друг от друга; 
Мосіпе$$ сводит отличия этих модов к мини¬ 
муму, тем самым выгодно отличаясь от них.,, 
хм... Где я?.. 


■ ’.яІЙ 


/. ' 1 Ч 

20 2 ; 


«I 

Ш » ” 


Сущность сего мода — это смена дизай¬ 
на оружия. Каждый его вид обзавелся воз¬ 
можностью альтернативного огня, как 
в НаІМіІе или в ЦТ. Всего в моде 13 видов 
оружия, причем сюда включены аналоги тех 
смертельных штучек, что наличествовали 
в первой и второй Кваках. Все остальное — 
геймплей, например — осталось таким, ка¬ 
ким оно было в оригинальном КуЗ, В об¬ 
щем, вряд ли мод стоит того, чтобы его вы¬ 
качивать, На диске "Монии" отсутствует - 
чего место зря тратить... 

Согк$сге* 

ѵлѵѵѵ.ріапе^иаке.сот/Нге/согк$сгеѵѵ/ 

іпгіехМтІ 

Этот мод заслуживает того, чтобы взгля¬ 
нуть но него внимательнее. Вроде бы — ти¬ 
пичный дефматч, но существуют две глав¬ 
ные вещи, делающие дуэли куда как нети¬ 
пичными. Во-первых, разработчики выкину¬ 
ли все КуЗ-оружие, кроме рельсы особого 
дизайна и формата. А во-вторых, в Согк- 
Зсгеѵѵ есть крюк. 

"Рельса" полностью переделано, выст¬ 
рел стал значительно зрелищнее — этакая 
спиральная молния. Патроны уничтожили 
как класс, между выстрелами проходит те¬ 
перь больше времени; и есть индикатор пе¬ 
резарядки. Существенно возросла и убой¬ 
ная сила мутировавшего рейлгана. Но са¬ 
мое привлекательное в моде — это не ору¬ 
жие, вовсе нет. Это крюк, которым можно 
цепляться буквально за все (ну, как это 
обычно и водится у крюков в "Кваках*). Дей¬ 
ствует стопроцентно. Сочетание подобно¬ 


го устройство с рельсой делает рассматри¬ 
ваемый мод предметом мечты для кемпе- 
ров. С помощью крюка в СогкЗсгеѵѵ можно 
совершать просто безумные акробатичес¬ 
кие трюки, проникать в места, обычным 



смертным недоступные, и оттуда вести 
смертоносный огонь. Одно попадание при¬ 
водит к смерти противника, что изумитель¬ 
ным образом обостряет геймплей и спо¬ 
собствует развитию реакции. 

В общем, если традиционные способы 
игры вас уже не устраивают, стоит скачать 
мод (или взять на нашем компакте). Повесе¬ 
литесь! 



ВІоосІ Рог Нопог 

ѵѵтѵ. ЫоскМогНопог. сот 

Если вы помните такие моды, как Ма$?ег 
ЗѵѵогсІ или ѴѴігагсІ ѴѴагз, то сможете при¬ 
мерно представить, что вое ожидает и в слу¬ 
чае с ВІН. Это дефматчевый мод с разделе¬ 
нием на классы, коих всего четыре: 



Воин — самый мощный класс, с броней 
300 единиц и с целым набором колюще-ре¬ 
жуще-давящего инструмента. Может ста¬ 
новиться берсерком. 

Маг — ну что можно про него сказать? 
Дохлый, но крайне неприятный, запоем 
пьет ману и швыряется всякой магической 
гадостью. 


































Амазонка - веяние политкорректности, 
вооруженная крюком, которым цепляется 
за все, что попадет под руку. 

Арбалетчик — средневековый снайпер. 

На каждой карте существует два прин¬ 
ципиально важных объекта, без которых иг¬ 
ра просто немыслима. Это Храм (Тетріе) 
и Кузница (Рогде). В Храме можно приобре¬ 
сти новые способности, правда, только для 
магов, или купить бутылочки со здоровьем 
или маной. В кузнице, само собой, приоб¬ 
ретают оружие и доспехи. Приобретают — 
ибо здесь есть деньги. А кроме них, есть экс- 
па. И то и другое получают за уничтожение 
себе подобных. Так что — стимулов для 
убийства предостаточно, 

В целом же мод представляет собой до¬ 
вольно любопытное изделие, но рекомен¬ 
дуется строго поклонникам экшенов фэнте- 
зийной направленности. Заядлый каунтер- 
страйковец вряд ли найдет здесь для себя 
что-либо интересное, 

СЬеѵпісаІ ЕхІ5Іеп$е 

ѵѵѵѵѵѵ. гебдепезіз. сот/се/се.зЫтІ 

Этот мод создан для одиночной игры. 
Синглплеер — редкий гость в наших краях. 
Кок во всех ТС, здесь присутствует даже 
сюжет. Кеесе Мах, программист, приезжа¬ 
ет в город МоІазНе, чтобы навестить свою 
сестру. По прибытии он обнаруживает во¬ 
круг себя полный бардак с грабежами, 
убийствами и насилием прямо посреди 
улиц... Как вы думаете, что он делает? Ну! — 
с радостно-безумным энтузиазмом кидает¬ 



ся в самую гущу вакханалии. А перед экра¬ 
ном сидим мы. И шевелим, шевелим, шеве¬ 
лим мышью... 

При первом же взгляде на мод понима¬ 
ешь, что разработчики явно переиграли 
в 5іПІ. Мрачный город, где бегают толпы 
бандитов, за ними гоняются корпоративные 
секьюрити, какие-то наркоманы везде, му¬ 
танты, гопники. Словом, Первопрестольная 
где-то с десяти вечера и до утра. 

Однако оформление но уровне. В мод 
включен набор нового оружия: от "Узи" 
и до плазменной винтовки. Переделан 
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НІЮ, где теперь отображаются и такие по¬ 
казатели, как сила и выносливость. Разуме¬ 
ется, не обошли вниманием и врагов. Они 
все разные, абсолютно. Но знаете, все эти 
враждебные гуманоиды, кем бы они ни бы¬ 
ли, зомби ли, налоговыми ли инспектора¬ 
ми... Попривыкли мы к ним, что ли, 

Впрочем, мод все равно весьма и весь¬ 
ма симпатичный. Одиноким любителям 
разнообразить сингл — рекомендуется. 



ІпІіІігаііоп 2.81 

ѵлѵ.рІапѳЮпгеаІ.сот/іпііІігаііоп 

Раньше ІпКИгаНоп можно было смело 
назвать оружейным модом. Разработчики 



ограничивались заменой стандартного 
оружия на собственное, в данном случае — 
реальное. Но с версии 2,8 мод плавно пре¬ 
вратился в тотальную конверсию. Со свои¬ 
ми картами и прочими атрибутами ТС. По¬ 
ка сложно сказать, насколько он хорош 
и конкурентоспособен относительного то¬ 
го же Тас+ісаі Ор5 и Зігіке Рогсе, но буду¬ 
щее у него, бесспорно, есть. 

Ш ОМЗкооІ Атр сІ 

тѵѵѵ, ипгеаіііу. огд/изаагЗЗ 

Любопытнейший мутатор, позволяющий 
делать неожиданные вещи: 

— играть в ЦпгеаІ на основе ІЯ; 

— произвольно менять бэкграунд меню; 





шую ТгіЬез 2. В первой же версии но 
движке ТгіЬез 2 будет 30 видов реального 
оружия, новая, полностью настраивае¬ 
мая система выбора класса игрока, 12 
видов транспорта для боев в воздухе, 
на земле и в воде, ну и, разумеется, пол¬ 
ностью новые модели. Посмотрим, что из 
этого выйдет и когда... 

А пока вовсю кипит работа над верси¬ 
ей 1.60 под ЦТ, в которой будут новые 
скины для моделей, полностью новый 
НІЮ, сменятся все звуки (их более четы¬ 
рехсот), ну и, разумеется, будет оптими¬ 
зация под самые последние патчи (на дан¬ 
ный момент — ЦТ436). 

иди», ипгеаі. гѵ/НІея/ 
иТРаНЬ436.ехе 

Вышел патч 436 для ЦТ, Взять его мож¬ 
но с нашего компакта, либо по указанной 
ссылке. 

Вот список изменений: 

— устранены ошибки, возникавшие 
ранее при использовании джойстиков 
в качестве управляющего устройства; 

— устранены ошибки синглового лэд- 
дера 432-й версии патча; 

— добавлено сообщение о статусе 
системы защиты пароля, отправляемое 
сервером клиентом; 

— устранена проблема совместимос¬ 
ти СЬаІІепдеНЦО с некоторыми модифи¬ 
кациями; 

— гарантируется стопроцентно кор¬ 
ректная работа опции ТехРигеІ-Оск; 

— устранены проблемы, возникав¬ 
шие ранее при попытке повторного запу¬ 
ска редактора ЦпгеаІЕсі после его зави¬ 
сания; 

— устранены незначительные ошибки 
визуализации подключаемых текстур при 
работе с редактором ЦпгеаІЕб. 

Кроме того, разработчики сообщили 
о полной “сетевой" совместимости 436-й 
версии потча с предыдущими заплатками, 
начиная от ЦТ432 и выше. 




Из офиса компании Місгозой пришло 
сообщение о том, что движок ЦпгеаІ явля¬ 
ется теперь официально лицензированной 

























платформой разработки игр для консоли 
Х-Вох. Говоря проще, камрады, Билл Гейтс 
приобщил-таки один из самых перспектив¬ 
ных игровых движков современности. И не 
поздравить его с этим просто нельзя. 

Эр 


ѵ\липлг,рІапе9щиаке.сот/ 

ѵѵагЬігсІ/ 

ѴѴагЪігсІ Ргобіісііопз объявили о выходе 
версии 1.0 мода Вагоока ОЗ. Море рокет, 



бомб и гранат... Кишки, брызжущие све¬ 
жим содержимым вам в монитор! Оно того 
стоит, поверьте мне. Смерть кемперам! 

Ф Ф Ф 


ЬНр: // ріапеіщиаке. сот/ 
вгадопЬаІІ/ІауоиітаІп 
(іпаІ.Ніт 

Появилось обновление 
для ожидаемого мода 
ОгадопЬаІІ Оиаке — жут¬ 
кие анимешные модели. 

Гляньте сюда! Вы толь¬ 
ко посмотрите 
ЭТО! 

Впрочем, 

несомненно, фанатов ока¬ 
жется просто миллион 
к дате релизо. Аниме, все 
ж таки... Местами даже 
хентай. 

ФФФ 

игмпг.р/алеГ- 
циаке.сот/М/ 




На сайте Ь/ЮЗА появились пять новых 
уровней. Весьма профессионально сдела¬ 
ны. Советую обратить особое внимание 



— использовать оружие I! в ЦТ и на¬ 
оборот; 

— получить полную поддержку мутато- 
ров ЦТ в Ц; 

— хранить до 20 зоѵе'ов (стандарт¬ 
но 10); 

— создавать свои мэп-паки. 

То есть, фактически, играть в старый до¬ 
брый ЦпгеаІ на более современном движке 
ЦТ, причем настроек — море. Недавно, 
кстати, вышел апдейт, который также реко¬ 
мендуется к скачиванию. 

ІІпгеаІ Рогігеде 

тѵѵу. ип геаі(оііге$ $. сот 

чѵѵ/ѵ/.ріапеіипгеаі.сот/тосіздиасі/ 
геѵіеѵ/з/ітІНіт 

Выхода этого мода ждали почти год, 
то есть практически со времени появления 
самого ЦТ. Думаю, все знают, что есть Теат 
Рогігезз в "Квейках" или, скажем, НаІІ-ІіГе. 

Все же расскажу, но очень вкратце. 
Имеет место противостояние двух комонд, 
в каждой могут быть представители различ¬ 
ных классов. В случае ЦпР это: 



Копдег — легковооруженный скаут, 
то бишь разведчик. Максимум 75 брони 
и 50 здоровья, столько же имеет с самого 
начала. Вооружен сканнером, автоматом, 
Іоьег роіпіег'ом, двумя разновидностями 
гранат (Лаге и сопсыззіоп), шипами (колюч¬ 
ками) и табельным ножом. Как и положено 
шпионам - быстр и малозаметен. 

Магкзтап — снайпер, 50 брони и 90 
здоровья максимум, столько же при респа- 
уне. Вооружен снайперкой, пистолетом, 
осколочными гранатами и ножом. Умеет 
апгрейдить зепігу. 

Соттапбо — солдат передовой, штур¬ 
мовик. Максимум 200 брони на 100 здоро¬ 
вья, столько же дается при респауне. Рокет- 
ланчер, овтомат, 'гвоздяные* и осколочные 
гранаты, нож — его вооружение. 

Агвопізі — огнеметчик, 150 брони на 
100 здоровья максимум, огнемет, пистолет, 
три разновидности гранат {параіт, Ггад 
и ІІазКЬапд) и нож. Словом, зажигательный 
парень. 


Оето Мап - подрывник, 120 брони на 
90 здоровья. Управляется с мортирой, гра¬ 
натометом, пистолетом, сЫраск'ом, сіау- 
тоге'ом, осколочными гранатами, ножом 
и рацией. 

ПеИ Мегііс — добрый доктор Айболит. 
100 брони на 90 здоровья. В его вооруже¬ 
ние входят аптечка (этакий немаленький 
шприц, сразу вспоминается известный эпи¬ 
зод из "Кавказской пленницы"), автомат, 
три разновидности гранат — сопсііэзіоп, 
ЬіоІодісаІ и Ггад, а также нож. 

Неаѵу Сиппег— специалист по тяжелому 
вооружению, 300 брони на 100 здоровья, 
минигон, пистолет, 2 разновидности гранат 
(Ігад и тігѵ), нож. Может апгрейдить 5 епГгу. 

ЗаЬоіеиг — ниндзя-диверсант, 90 брони 
на 100 здоровья, нож, комплект для разо¬ 
ружения противника, автомат, транквили¬ 
зирующий пистолет, осколочные и еппр- 
гранаты. 

Агтоцгег — инженер, 50 брони но 80 
здоровья, может ставить турель ($еп!гу) 
и раздатчик (сіізрепзег), а также камеры 
скрытого наблюдения, детектор движе- 
ний/перемещений, лазерные мины. Воору¬ 
жен ножом, пистолетом, осколочными гра¬ 
натами и здоровенным разводным ключом, 
которым может не только чинить и переза¬ 
ряжать сентри и деспенсеры, но и окучи¬ 
вать противника. 

Как видно, все классы различаются — 
здоровьем, броней, оружием и специаль¬ 
ными навыками. Для выяснения отношений 
авторы пока предоставили 9 карт, в буду¬ 
щем обещано еще несколько Словом, не¬ 
смотря на некоторую сырость первой вер¬ 
сии (уже вышел патч, исправляющий боль¬ 
шое количество ошибок и глюков) — играть 
можно и нужно, благо поддержка ботов 
есть, если не с кем или нету возможности 
поиграть по сети. Чего вам и советую. 



Тактика игры 

Под давлением многочисленных писем, 
в которых читатели просят "написать руко¬ 
водство по тактике в Соііп*ег-$!гіке", мы ре¬ 
шили пойти на этот шаг и опубликовать 
в журнале подобный материал. Мы увере¬ 
ны в его практической ценности, но вот бу¬ 
дет пи она востребовано в достаточной ме¬ 
ре — этот вопрос пока остается открытым. 
Поэтому мы запускаем своего рода проб¬ 
ный шар - кроткое, но емкое руководство 
по тактике игры всего лишь на одной кар¬ 
те — сіе Ігаіп. Если поднятая тема окажется 














вам интересна — изложите в письменном 
виде свое желание увидеть продолжение 
и — пришлите на е-таіГы либо почтовый 
адрем журнала, 

А мы, в свою очередь, подумаем над тем, 
о какой карте рассказать в следующий раз. 

Таким образом, приступим. 

Печально, но в первое время карта 
беігоіп не была оценена по достоинству — 
многим она казалось слишком сложной, 
с массой темных, кемперских мест. Сказы¬ 
валось и обилие плоскостей, которые здо¬ 
рово тормозили графику на слабых маши¬ 
нах. Времена шли мимо, и геймеры, устав 
от тупой аркады, постепенно проникались 
пьянящим ароматом слов "тактика' и 'стра¬ 
тегия", И когда хорошие команды стали 
уделять тактической подготовке такое же 
внимание, как и личному уровню игро¬ 
ков, — пришло время бе_ігаіп. 

Необычность бе_ігаіп в том, что изна¬ 
чально нельзя объективно оценить ее сба¬ 
лансированность. I іри низкой организо¬ 
ванности команд карта почти наверняка 
будет за Террористами (Т) - стоит пойти 
всем стадом в одном направлении, и побе¬ 
да в кармане. При высокой степени органи¬ 
зованности чаша весов резко смещается 
в сторону Каунтер-Террористов (СТ <; все, 
что требуется, — это держать несколько то¬ 
чек и вовремя сообщать товорищам о коли¬ 
честве свинца в своем бренном теле. 


А как же баланс, спросите вы? А ба¬ 
ланс, друзья мои, в том, что при идеально 
четкой игре СТ и великом разнообразии 
тактик со стороны Т шансы обеих команд 
не просто уравниваются, а становятся ров¬ 
но 50/50 (проверено на 'отцах"). Итак: 

Карта: бе_*гаіп 

Команда: пять человек 

Раунд: 3 минуты 

соитшя-тшяяомвт (ст) 

Из префикса карты (бе) следует, что зада¬ 
ча СТ — не дать террористам поставить бом¬ 
бу либо — суметь вовремя ее обезвредить. 

В нашем 
случае есть два 
ЬотЬ ріасе 
и некие крити¬ 
ческие точки 
(обозначены 
но схеме бук¬ 
вами), прорыв 
одной из кото¬ 
рых несет мас¬ 
су неприятнос¬ 
тей СТ и дает 
полпобеды Т. 

На точках С 
и О располага¬ 
ется по одному 
человеку; зада¬ 
ча человека но 



на Ѵ/іН\ѵіпб и Сыгѵу (ака 51ору:Агепа). Пер¬ 
вый - это просто красиво, см. скриншот. 
А вот второй представляет собой интерес¬ 
ное архитектурное... хм... творение, по не¬ 
му забовно и с гранатометом побегать. 

$ ф $ 

ілпллѵ.ріапеіипгеаі. сот/агепс 

Модификация Коске* Агепа обнови¬ 
лась до версии 1.60, однако на сайте ав¬ 
торы как-то скромно забыли доть по¬ 
дробный список отличий от предыдущей 
версии. Но вкратце — это версия совмес¬ 
тимо с ІЛ 432 и выше (именно с версии 
432 убрано проверко наличия ориги¬ 
нального игрового СО), а также добавле¬ 
но пора новых арен -- КА-ОаѵібМ и КА- 
ЗНіпідаті. 

«Фі 4* Ф 

и ттлг. сНаозгеаІт „ сот/ 

зіагдаіе/ 

Очередная схватка с пришельцами. 
Странный артефакт, найденный в Египте, 
древнее пророчество. Врата. Звездные 
Врата. Другой мир. Есть ассоциации? Так 
вот, вскоре ожидается мод для Н-1 по это¬ 
му фильму. Называется он, понятное де¬ 
ло, Зіагдаіе. 

Ф Ф Ф 

и плллг. орегаІіопгесНаІсоп. сог- 

Состоялось обновление проекта 

Орегайоп: Кеб Раісоп. Это будет полная 



конверсия Н-1. Полный набор оружия, ори¬ 
гинальные противники и миссии — некото¬ 
рые из них будут происходить в России. 

Эр Эр 

и пялят. (огІипѳсіГу. сот/ 
о л с/с пѵогІгі/еѵіІ/35 О/ 
</оигліоо</5. НітІ 

Состоялся релиз СоыпІег-ЗРгІкѳ 
ѴѴауроіп* Раск версии 5 0. Радуйтесь. Те¬ 
перь можно будет научить правильно дви¬ 
гаться еще большее количество ботов в С- 
5 на еще большем количестве карт. До¬ 
бавлено несколько новых фич, среди кото¬ 
рых есть поддержка С-5 версии 1.0. Оче¬ 
редные баги пристрелены на месте. И 


















Тест-чемпионат 

В середине ноября в Питере прошел 
турнир по ОЗА версии 1.25. Нельзя ска¬ 
зать, что чемп проводился ради оценки 
"качества'' новой версии "Квейка", 
но в итоге именно в тест новинки все и вы¬ 
лилось. И, надо сказать, играющим 1.25 
не понравилась: нарекания так и сыпа¬ 
лись из-за игровых столов. 

А больше всего удивил ре¬ 
зультат чемпионата, ко¬ 
торый, МЯГКО 
выражаясь, 
не совсем 
соответствовал 
прогнозам: 

1 место — СоЬга 

2 место — В9-5рігіІ 

3 место — В4-Ѵоос!оо 

Отборочные игры 
ВаЬЬаде'5 СРІ 

А вот на отборочных (проведенных по¬ 
ка только на территории США и Канады) 
играх ВаЬЬаде'з СРІ никто ничего не тес¬ 
тировал. На чемпе просто выясняли, кто 
же будет играть на грядущих соревнова¬ 
ниях. Уж не знаю, связано ли это как-то 
с 'обкатанностью" версии игры, в кото¬ 
рую все рубились, но сюрпризов в ре¬ 
зультате практически не было, 

Ргеат СіГе, ОііѳЬес, Сапасіа: 

1 .ЬпхЗ 

2.4РіІІа 

Сате Эотаіп, ЗргІепбГіеІб, ІІ5А: 

1 .віх-сіоддоб 

2,кг-сагбе 

3,5^х-Іад\ѵадоп 

Тгіапдіе Сатіпд 2опе, ЫС, ІІ5А: 

1 .пВ.зеіЬка^тап 

2.пВ.даЬесІоІіпег 

Помимо того, что стал известен спи¬ 
сок участников, в Сеть просочилась и еще 
одна интересная новость. Похоже, "па¬ 
па' Трэш (ТгезЕі), о котором вы просто не 
могли не слышать и который вот уже 
сколько времени не появляется на игро- 
вой-спортивной сцене, выразил желание 
участвовать в чемпионате. Вот это дейст¬ 
вительно новость. Если обещания Треша 
приехать сбудутся, то можно только га¬ 
дать, сколько зрителей соберется посмо¬ 
треть на игру "отца всех времен и наро¬ 
дов". Другое дело, что конкурентов у Тре- 
шо сейчас куда как много, ведь за послед- 


точке С — начать закидывать проход РіозН- 
и НЕ-гранатами сразу после укрепления на 
позиции. Это остудит пыл террористов, ес¬ 
ли они решатся идти на шзН к ВР2. 

Задача человека на точке О — анализи¬ 
ровать ситуацию и при необходимости вызы¬ 
вать подмогу. Очевидно, что это позиция 
снайпера или по меньшей мере человека 
с оптикой. Но доже если этот человек снай¬ 
пер от природы, полубог или попросту Па- 
Па, пятерых врагов уложить будет весьма 
непросто. Поэтому в случае сильного давле¬ 
ния со стороны Т есть смысл отойти на точку 

и подождать подкрепления. Итак, основ¬ 
ная задача людей на С и Э — сдержать Т 
всеми доступными средствами в первые 10- 
15 секунд атаки и вовремя вызвать подмогу. 

Позиции А и В — это тоже не Гавайи. 

Одновременно нужно держать три прохо¬ 
да, каждый из которых ничем не лучше дру¬ 
гого. Задачи людей в данном случае таковы: 

X: сдержать первые секунды гызЬ'а тер¬ 
рористов через центральный проход В{Т), 
но ни в коем случае не отходить назад. Куда 
угодно — влево, вправо, полететь птичкой — 
но ни шагу назад. Отойти — означает под¬ 
ставить команду. Когда все остальные зай¬ 
мут свои позиции — следить зо выходом 
с лестницы 2 и центральным проходом В(Т). 

А: аккуратно держать туннель А(Т)-А(СТ). 
Аккуратно — это значит не изображать 
Рембо с калашом наперевес, а в случае се¬ 
рьезных проблем отойти направо, тем са¬ 
мым поставив террористов под перекрест¬ 
ный, с человеком на вагоне В, огонь. 

В: основной приоритет — не дать воз¬ 
можность Т выйти из центрального прохода. 
Позиция на поезде очень удобная, и при 
некоторой сноровке в проходе В(Т і будут 
лишь лужи крови и почка бесхозных пушек. 
Другой важный момент: по первому зову 
товарища крепить всех и вся на выходе из 
туннеля А(СТ). Здесь надо отметить, что точ¬ 
ка 'В' — это самая ответственная и наибо¬ 
лее простреливаемая позиция, однако 
и самая выгодная с точки зрения обзора. 
Чувство плеча у человека но В(СТ) должно 
быть как минимум на пять с плюсом. 

Теперь самое главное. Основа оборо¬ 
ны СТ, с тактической точки зрения, — это 
сыгранность, умение быстро и четко опи¬ 
сать боевую ситуацию и, конечно же, лич¬ 
ное мастерство координатора команды. 
Играть на бе_!гаіп без координатора по 
меньшей мере неразумно. 

ГШОЯІ5Г5 (Т) 

Базовую тактику террористов можно ус¬ 
ловно разделить на несколько схем: 

1. Ры&Ь с самых первых секунд раунда, 
пока СТ не успели окопаться на своих пози¬ 
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циях. КцізЬ — 
это наиболее 
действенный 
метод, особен¬ 
но в первых ра¬ 
ундах, когда 
все решает ко¬ 
личество атаку¬ 
ющих террори¬ 
стов, а не оче¬ 
редь из длинно¬ 
го ствола СТ. 

2. Тихий 
подход (шагом) 
к позициям 
и стремитель¬ 
ный прорыв 
с одного ИЛИ 
нескольких направлений, Главное здесь — 
полная скрытность, дабы СТ до последней 
секунды не знали о планируемых точках 
прорыва. 

3. Ложный след. Из команды выделяется 
один человек и идет в противоположную от 
места атаки точку. За 3-10 секунд до проры¬ 
ва он начинает топить СТ в море флэшей 
и НЕ-гранат, душить дымом и наводить шу¬ 
хер беспорядочной стрельбой, В лучшем 
(для террористов) случае СТ оттянут на заве¬ 
домо ложную позицию 1-2 людей, что обес¬ 
печит легкую победу на основном направле¬ 
нии. В худшем случае — СТ просто не пойдут 
на подмогу в точку основного прорыва, ду¬ 
мая, что их крепят сразу с двух направлений. 
Создастся шахматная ситуация — размен 
одного своего на двух-трех противников. 

4. Игра на нервах противника, когда 
террористы выжидают время до 1-1,5 ми¬ 
нут, параллельно отстреливая любопытных 
СТ, а затем прорываются всей командой 
к одному из ЬотЬ ріасе. 

Вышеперечисленные схемы — основа 
тактики террористов. Их успех — в постоян¬ 
ной смене и грамотном чередовании схем 
атаки. К тому же они (схемы) очень хорошо 
поддаются мутации, так что теперь все за¬ 
висит только от вас. 

Налравления атаки следует выбироть 
в каждом случае отдельно — все зависит от 
расстановки сил СТ. Если схема обороны 
неизвестна — есть смысл прощупать ее че¬ 
редованием атак на ВР2 и ВР1. 

Атака на ВР2 проста и незатейлива — 
через туннель 2. берется нижний С(СТ) 
и верхний Э1 і,СТ)-02(СТ| пандусы. Даль¬ 
ше — ЬотЬ (газ Ьееп ріапіесі, рассредото¬ 
чение между вагонами, под вагонами и на 
верхнем пандусе, мясо... и да пребудет 
с вами Сила. 

Атака на ВРІ наиболее эффективна 
гцзЬ'ем через центральный проход В(Т), ког- 








до первые несколько секунд атаки пяти тер¬ 
рористам противостоят один, максимум 
два, СТ. Не менее сгратежный вариант — 
зажать СТ в клещи с двух или всех трех сто¬ 
рон, из туннелей А(Т), В(Т) и лестницы У. 

Крайне не рекомендуется ходить всей 
толпой через туннель А на ВР1. Две НЕ-гра- 
наты вкупе с флэшем, и... "песни нам ангелы 
пели". Старайтесь по возможности избе¬ 
гать такой подобной лобовой атаки и в дру¬ 
гих ситуациях. Хотя если есть шанс, что ата¬ 
ка с этого направления сильно удивит СТ — 
что ж, риск — благородное дело. 

С^бзор 

нестандартных карт 
для Соііпіег-Бігіке 

В поставку С-5 1.0 входит довольно-таки 
много карт, все они выбраны из огромного 
массива существующих карт и тщательно 
проверены. На них интересно играть. Но на¬ 
ступает момент, когда все стандартные кар¬ 
ты уже изучены наизусть и хочется чего-то 
нового. И вот фанаты С-5, благодаря раз¬ 
личным утилитам и редокторам, творят свои 
маленькие шедевры архитектуры. Мы не бу¬ 
дем углубляться в методы создания карт, 
но если вы хотите узнать об этом побольше, 
зайдите на Н Іір;/ /р оІІд оп.со ц л /ѳг-5/л^е. ги 
Огромное количество карт находится но 
сайте ѵѵтѵ. соипіег-5Ігіке.де с возможностью 
поиска по названию. А на сойтах ѵѵѵѵѵѵ.р/ап- 
еіНаШе.сот/кѵ/акказакі/ и ѵуѵѵжр/ал- 
еіНаІШе.сот/С~5тар$/ выложена подбор¬ 
ка довольно интересных карт, которая по¬ 
стоянно обновляется. Каждая карта снабже¬ 
на скриншотами и небольшим описанием. 

Но это было лирически-практическое от¬ 
ступление — вернемся к обзору карт. Мы не 
стопи включать в него ремейки стандартных 
карт (хотя они иногда лучше оригинале}, та¬ 
ких как аззаиіі, е$!а)е — можем лишь поре¬ 
комендовать аззаці^к и сіе11 а_а ббо иІІ (как 
переделки аззаиіі и леѵѵтапзіоп) и геаітап- 
зіоп (как замена езіаіе). Зато у нас есть воз¬ 
можность немного рассказать о действи¬ 
тельно оригинальных картах (любую из них 
можно найти на вышеуказанных сайтах). 

с?е іипдіе 

Наверное, это самая оригинальная по 
атмосфере и стилю игры карта из всех, ко¬ 
торые я видел (причем она вполне игра- 
бельно — оригинальность не переходит 
в маразм). Сама по себе корта небольшая 
и предназначена для игры 4x4. Она почти 
абсолютно темная, так что без прибора 
ночного видения не обойтись. Иначе очень 
сложно заметить врага — вас быстро под¬ 
стрелят; либо вы угодите в одну из расстав¬ 
ленных на карте смертельных ловушек. Ло¬ 



вушка представляет собой глубокую яму 
с шипами или водой на дне, покрытую мас¬ 
кировочной сеткой. 

Это только первая версия карты — надо 
надеяться, что еще добавится много инте¬ 
ресного (в том числе и новые ловушки). 

С-5_/еер_ гаІІу2 

Прямо Сагтадеббоп какой-то. На карте 
можно на выбор усесться за руль БТР, джи¬ 
па, грузовика или Реггагі. Причем скорость 
и управляемость соответствуют классу ма¬ 
шин — то есть но Реггагі вы будете почти ле¬ 
тать, в то время кок на грузовике быстро не 
покатаешься. Но будьте уверены, что зада¬ 
вить противника гораздо приятнее и инте¬ 
реснее, чем просто подстрелить — хотя это 
и сложнее (ведь редко кто хочет превратить¬ 



ся в обои или половичок). В общем, если вам 
хочется просто расслабиться и отдохнуть 
после тяжелого дня, отложив но время тра¬ 
диционный С-5, эта карта вполне подойдет. 

С-5 га9§3_ Ьеіа 

Загрузив данную карту, вы почувствуете 
себя мышью, в прямом смысле. Весь мир во¬ 
круг вас настолько велик, что нельзя даже 
запрыгнуть на обычную книжку. Действие 
происходит в комнате геймера (это уж точ¬ 
но — только он, просиживая часами за мо¬ 
нитором, не замечает, что мыши прогрызли 
кучу дырок в стенах, ящиках и даже в сис¬ 
темном блоке его бесценного компьютера). 
Здесь есть две очень забавные штуковины. 
Одна — мышеловка с МР5 вместо приман¬ 
ки, которая может пришибить любого, кто 


ний год уровень игры во всем мире суще¬ 
ственно подрос. Сможет ли былой чемпи¬ 
он завоевоть пальму первенства в этом 
году? Поглядим! 

Только это еще не все новости 
о ВаЬЬаде'э СРС В Англии, например, 
а именно в Лондоне в клубе ТЬѳ РІауіпд 
Ріеібз, отборочные игры на финальный 
чемп пройдут только 3 декабря. И прово¬ 
диться будут “в закрытую". То есть — толь¬ 
ко для британцев. Причины подобной дис¬ 
криминации совершенно непонятны, ведь 
в большинстве других стран "отборки" 
обычно проводятся в "открытом" режиме. 
Призовой фонд но английском турнире 
составит 5000 фунтов за первое место 
(первое место — 750 фунтов). Ну и, разу¬ 
меется, победителю будет предоставлена 
путевка в Штаты. 

Победа Дьявола 

На этот раз турнир по ІЯ в клубе 
'Нордик' (Санкт-Петербург) выиграл 42- 
ОеѵіІ. Так что все главные награды уехали 
в столицу. Сама же тройка победителей 
выглядит следующим образом: 

1 место - 4г-0еѵіІ 

2 место — 34$. ВТК 

3 место — 34з.Ргѳс1сІу_ги 

ІІпгеаІ — отстой, 

ОЗА — рулез 

Похоже, организаторы одного из тур¬ 
ниров СРІ. именно так и полагают. А как 
иначе трактовать их желание (а вернее — 
уже свершившийся факт) отменить турнир 
по ІІТ с призовым 
фондом 
$ 1 0 0.0 00 , 
анонсирован¬ 
ный букваль¬ 
но месяц на¬ 
зад, и провес¬ 
ти вместо него 
чемп по ОцакеЗ: 

Агепа с призовым 

фондом $50.000. "Анрылистов' может ра¬ 
довать только одно — "кваковцы" оцене¬ 
ны в сумму вдвое меньшую. Но они-то ее 
реально получат, а вот всем мастерам ЦТ 
придется сосать лапу. Сам же турнир 
пройдет в самом начале 2001 года. О бо¬ 
лее точной дате проведения станет изве¬ 
стно ближе к Рождеству. 
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Финал лиги ОН 

Стало достоверно известно, что фи¬ 
налы лиги ОН пройдут в Интернет-кафе 
ОиезіАгепа (штот Миссури). Кстати, те¬ 
перь финалы получат свое собственное 
название — ОН Оиез+соп 2001. В этом 










же "кофе" пройдет и дуэльный турнир по 
ОЗА, дата проведения которого намече¬ 
но на 12-14 января. А призовой фонд 
чемпионата составит 10.000$. Уже объ¬ 
явлены карты: 8т 13, дЗс1т6[1тр] 
и я4іоитеу4. 

Ей г о Сир 2 — 
в Амстердаме 

Ноконец-то окончательно определи¬ 
лась судьба чемпионата Еиго Сыр 2. И ес¬ 
ли раньше ходило множество самых раз¬ 
ных слухов о месте и времени проведения 
турнира, то теперь достоверно известно, 
что игры состоятся в Амстердаме (Голлан¬ 
дия) в середине января. Вот только, кажет¬ 
ся, наших игроков там не будет, 

Тимплей в Минске 

В клубе 'Портал' в Минске (Белорус¬ 
сия) 08.1 1 00 прошел тимплейный турнир 
по ОЗА. Тройка победителей: 

1 ріасе — ВІаск Огадоп 

2 ріасе — ВІаск Эгадоп-2 

3 ріасе — 00 

Сам факт проведения турнира приме¬ 
чателен тем, что на территории Белорус¬ 
сии в последнее время чемпы подобного 
масштаба проводятся все реже и реже. 
И это при том, что сильных игроков в быв¬ 
шей республике совсем доже немало. Хо¬ 
чется верить в возрождение того, что все¬ 
го год назад было почти что традицией, 
а сейчас почему-то сведено практически 
на нет. Белорусы предпочитают ездить на 
турниры в другие страны, вместо того что¬ 
бы самим устраивать открытые чемпы. 

Ооот 2 еще жив 

Сколько годков минуло с момента вы¬ 
хода легендарного детища Ромеро! Ка¬ 
жется, ничего, кроме воспоминаний 
о нем, остаться попросту не могло. Одна- 
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ко это не совсем так. На многих форумах 
различных игровых клубов и кланов по¬ 
стоянно проскакивает информация, что 
народ продолжает активно играть 
в 'Дум' по модему. А некоторые даже се¬ 
туют, что в клуб ох про эту игру совсем за¬ 
были. С одной стороны — странно, 
а с другой — приятно, что молодежь 
(а именно от нее исходят послания) все 
еще не забыла игру "отцов". Может быть, 
организаторам турниров следует заду¬ 
маться и начать проводить чемпы по ста¬ 
рым играм, По крайней мере, недостатка 
в участниках точно не будет. ■ 




позарится на халяву. Вторая — возмож¬ 
ность побегать внутри компьютера, рас¬ 
сматривая гигантских размеров материн¬ 
скую плату, процессор и прочие внутрен¬ 
ности компьютера. 

Это третья карта из серии гоі’з. В обыч¬ 
ной гаТ$ надо уничтожать противника на 
кухне, в га*$2 — в ванной. Попробуйте поиг¬ 
рать во все три и выбрать из них лучшую . 

С-5 гоЬЬегу Ь6 

Хотите лично поучаствовать в ограбле¬ 
нии банка? Представьте себе ситуацию — 
двери в банк выломаны, перед входом, мигая 
сиренами, уже стоят полицейские машины... 


Террористам срочно понадобились 
деньги, и они решились на столь дерзкий 
поступок, как ограбление. Каунтер-терро- 
ристам предстоит обезвредить грабителей. 
Но террористы уже подключили ноутбук 
к главному хранилищу банка и готовы в лю¬ 
бой момент воспользоваться им. Хотя бес¬ 
шумно провернуть свое грязное дело им не 
удастся. Сигнализация срабатывает сразу 
же после попытки взлома, выдавая место¬ 
нахождение грабителей. Одним словом, 
здесь есть но что посмотреть. А ток как это 
только шестая Ьеіа, то карте предстоит со¬ 
вершенствоваться, чтобы стать более инте¬ 
ресной и привлекательной. ■ 


Представляемое вашему вниманию руководство посвящается 
приближающемуся (а, возможно, для вас уже и наставшему) 
новогоднему празднику и призвано помочь каждому новичку, 
знакомящемуся с Соіш*ег-5ігіке, быстро научиться правильно 
взаимодействовать с игрой и достигнуть вершин совершенства, 
так что всякий будет считать его крутым "отцом" и никак иначе. 
Руководство рекомендуется читать на свежую голову, в трезвом 
рассудке, при здоровой памяти и на сытый желудок. Курить іво 
время прочтения не возбраняется. 


Установки 




Но вашей маши¬ 
не поселился Соцпіег- 
З^гіке, Он успешно 
проинсталлирован, 
и все чики-поки. От¬ 
лично. Начоть надо с выбора 
имени. Не останавливайтесь на 
избитых никах типа Ѵоѵа или ЗазНа 
Это ламерские имена. К тому же 
вы прекрасно знаете латиницу, 
так что — лишите по-русски 
английскими буквами. Выбе¬ 
рите себе что-нибудь типа 


"КРуТЫЕ СоСКьГ - 
и все сразу поймут, 
что вы настоящий 
профи. 

Несомненной необ¬ 
ходимостью является 
также выбор логотипа. 
Смею заверить, что сия фи¬ 
ча просто необходима для нор¬ 
мального взаимодействия с иг¬ 
роками. Напоминаю: логотип 
рисуется простым нажатием 
кнопки и представляет ваше 
жизненное мировоззрение 





























Название 

клуба 


овес 


] Гигагерц 


Полигон-1 


Нижняя Красносельская, д. 32 

ул. Студенческая, д. 31 


■ 

ПОЛИГОН-2 ; ул. Молодежная, д. 3 


Полигон-3 

. . -- ... - ■ 

Полигон-4 


б-р Яна Райниса, д. 13 


7-я Парковая, д. 15, стр, 2 


Ближайшее 

метро 

Телефон 

д/справок 

Сайт 

Красносельская 

265-6762 

4 , . г , г тіт- 

•5/ • • ■ ‘ ■ , ѵѵ ,Ѵ *"’' ІІ ‘ І с»"?"'’'* ' 

ж ' » 5гУ '■ • щ 

Студенческая 

•! 249-8250, 

І 249-8520 

* 

; ѵиѵ ѵѵг.роіідоп.т 

■ 

Ф 

Ф 

Ф 

Ф- 

Университет 

930-2240 

• ѵгѵт.роііяоп.т 

■ # -- " ----- 

* .. - 

Ф \. л _ * ^ . 

Сходненская 

І 493-8244 

■ 

і 

: мѵпг.роіідоп.іѵ 

ш 

* 

Щ" 

... 

Первомайская 

; 164-0560 

: ѵгѵлѵ.роіідоп.пі 


Сеіегоп 400 {- 40 машин) 


Сеіегоп 466 (44 машины), 64-128 РАМ, 
ѴообооЗ 3000 16МЬ, 15-17'мониторы 




: Сеіегоп 466 {55 машин), 64 КАМ, 
I ѴообооЗ 3000 16МЬ, >5-17* 


Сеіегоп 433 {32 машины), 64 ЙАМ. ѴообооЗ 
3000 16МЬ, 15-17' 


Сеіегоп 500 (35 машин), 64 РАМ, ѴооббаЗ 
3000 16МЬ, 15-17' 


АЫШ15 


Стромынский пер,, 
д. 4/1, стр. 2 


Сокольники 


269-8629 


Сеіегоп 300-600 (60 машчн},64- ] 28 РАМ, 
ТЫТ2, VIР- зол, Интернет 


Азіа1.аѴі5Іа 


: Лоѳоушинский лер., 

; д. 17/5, стр. 2 

АзіаіаѴШа 2 : Ясногорская, д, 21/1 

; 

АТТОУМВЫТ • Сущевский вал, д, 5, ар, 1 


■ - . - 

\ Третьяковская 


953-0111 


уу\ѵ\ѵ.о5іаіаѵі5І‘а.пі 


Сеіегоп 300-582 {—40 машин), 64 РАМ, 
ѴообооЗ, 15' 


■ Ясенево 

; 


! 421-1700 


тѵѵѵ. а5ІаІаѵіз7а./ѵ 


Ж — 



РІІІ-700-850 {-40 машин), 64-128 РАМ, 
ОеРогсе256 и 5ТВ ѴооОооЗ, 17' 



• Савеловская 


Г <ій 


973-56-03 


ВаМіеАхе 


(в * Савеловском' комп, рынке) • 

Р * в,1Р а * Л 

проезд Дежнева, д. 32 • Бабушкинская 


186-3650 


тмѵѵ. ѵзег.стіуііпе. 
-пікііоз 1/сЬЬ 

ѵѵѵ/ѵѵ, ЬоіНеахе, гѵ 


Ш чШШ м 

ц. , , 


РІІ-400 {16 машин); 128 РАМ; А5У5 Ѵ3800 
ТМТ2; 128 КЬ Интернет 


Сеіегоп 33 ЗА, 64 РАМ, 
Ѵообоо Вап$Ьее, Ѵообоо ІІ1 


Оеіігіит 

ЮЛ5 


■ЯШ 

Ѳате О/у 
/N-5/0//оп 


: ул. Герасима Курина, 
- стр. ) 


Пионерская 


144-0777, 

144-6431, 


; АМО К6-2 500, Р-II 450 и Сеіегоп 550 
і {10 машин), 64-128 РАМ, ѴообооЗ, 15' 


Вятская, д. 27, 




вход через проходную 

Новосущевский переулок. 


■ Савеловская 
* 

« 

: Новослободская 


285-0923 


ѵѵѵиѵѵ. датесііу.ги 




* ■ 


д 6 (в 'ДБПО 2000', 4 зт.) 


• 973-3656, 
: 973-4997 


: Ніір://іп-зіаііоп. Іог- 
тоіа.гѵ 


Сеіегоп 433 (30 машин), 64 РАМ, 
ѴооРооЗ 3000 и ТІЧТ2 

Сеіегоп 433 (30 машин), 64 ЙАМ, 
ѴооОооЗ 3000 и ТЫТ2 


іоѵіпа 


ул.Радчельасая, 
д. 11/5 строение 1 


Ыігѵага 


Рождественка, д 29 


Красно¬ 

пресненская 

Китай-город, 


205-0468, 

205-0796 


т'гѵ/.Іаѵіпа.іѵ 


Сеіегоп 45С (60 машин), 64 ЙАМ, 17" 



208-5794 


ѵлѵѵг.пігѵапа.ги 


рІІ-500 (38 машин), 64 РАМ, Ѵообоо2,; 1 7' 


Сводка в дальнейшем будет пополняться, причем за счет не только московских клубов, но и ведущих клубов крупных городов (в результате чего пе¬ 
реименуется в "Компьютерные клубы России"). Вниманию владельцев компьютерных клубов! Бели ваш клуб в сводке не представлен, вы можете на¬ 
писать на адрес орегкоКФІдготапіа.гѵ и сообщить о себе. Мы также будем благодарны, если по мере того, как у вое в клубе происходят изменения 
(например, докупаются компьютеры), вы сможете уведомлять об этом нас для внесения соответствующих правок в сводку. Заранее спасибо. ■ 


т -я 

9)&і ■Р. 









!' 

Р/А- 18Е 

Зцрег НогпеІ Абб-Оп 
Раіе оР іЬе Огадоп 
ІНКА йгад Касіпд 
N 0 Езсаре 
5іаг Тгек А\ѵау Теат 
Іпбу Расіпд Беадие 2000 
Огідіпа! ѴѴаг 
Атегісап МсѲее'з Аіісе 
Віізіпезз Тусооп 
ЕѵегОцезІ Зсагз оР ѴеІіоа5 
Н ѴѴогІб Огапб Ргіх 2000 
Ргеебот Рігзі Кезізіапсе: 
Аппе МсСайгеу 
НоІ ѴѴЬееіз Р1 Теат Касег 
Но) ѴѴЬееіз ЗІоІ Саг Касіпд 
Као іЬе Капдагоо 


Роаб іо ЕІбогабо 
Зіагіоріа 
Тіте ГгаѵеІІег 
Р1 СЬатріопзНір 
Зеазоп 2000 
Згаг Тгек 


ЕЯ 
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МісгозоРі Ргееіапсег 
МісгозоРі 

МесЬСоттапбег 2 
ЗітзѴШе 
Соттапб & Сопдцег: 
Яепедабе 






05 


Аде от ЗаіІ II 
Рочѵап'з ВаИІе оР Вгііаіп 


07 




ЗіагРІееР Соттапб 2 


: ■ 

12 ИВА Ііѵе 2001 



Ргоіесі І.О.І. 

5іееІ РапіЬегз ѴѴогІб о! ѴѴаг 
ЕѵіІ Оеоб; Наіі Іо ІЬе Кіпд 
ТгіЬез 2 

Сіапіг: Сііігеп КаЬцІо 
ѴѴігогбгу ѴШ 

к*. - гэга 



1 3 ісеѵѵіпб Эоіе; 

■ 



•'!>&' В* 


07 


Сгеаі ѴѴЬіІе Нцпіег 
іегету МсОгаіЬ 
Зирегсгозз 2000 


Неагі оР ѴѴіпіег 
Бедепбз 
] 8 о! МідЬі апб Модіс 
24 ! ЗЬгарпеІ ІІгЬап 
3 ] ѴѴабаге 2025 
Заттопег 
Огадоп Кібегз 
04 $Шріб Іпѵабегз 
ОпІ 

04 Зіт Соазіег 



08 

09 


ВТ:'# 01 


15 


15 


Февралѣ 

Агсапцт 
Ыееб Рог Зреѳб Моіог Сііу 02 
Гапк РІаіооп! 

ТНгопе оР Рагкпезз 
Х-Сот АШапсе 
ЫА5САР Расіпд 4 
Зкір ВагЬег Косіпд 
X РІопе 



Ргоіесі Ебеп 
Му$і 3 Ехііе 


МуЗІ 

Сарііоіізт 
РаІІоаІ ТасІІсз 
Реасетакегз 
Соттапбоз 2 


■шт 


































з игре. Рекомендую какую-нибудь картинку 
с жесткой порнухой с элементами некрофи¬ 
лии, разбавленную легкой эротикой. Все бу¬ 


дут тащиться и млеть, когда вы прямо на полу 



с нежностью художника-авангардиста нари¬ 
суете их подростковую сексуальную мечту. 

С этим покончили, надо теперь с управ¬ 
лением разобраться. Вот интересный во¬ 
прос — почему на турнирах выигрывают 
только один-два человека? Давайте посмот¬ 
рим. В качестве вводных условий примем за 
данность: 1. Все играют на мышках и клаве. 
2, Выигрывают один-два человека. Вывод: 
ни до одного человека в этом долбаном ми¬ 
ре не доперло, что лучше всего в С-5 играть 
на шести кнопочном джойстике! Говоря бо¬ 
лее простым языком, немедленно дуйте 
в магазин за свежим ОшскЗЬоГом. 

Теперь нужно настроить скрипты. Чтобы 
все знали, что вы представляете неимовер¬ 
ную опасность, и дабы посвятить всех в курс 
дела, следует навесить на полклавиатуры 
скрипты типа "5ТАТІІ5 - ШРИ РАТРОІЧѴ" 
или *ЫЕ 5ТЙЕ1УАГ! РЕКЕ2АКѴА2НАѴІІ5Г. 
В общем, вся команда должна знать, что де¬ 
лает их несомненный лидер. Противники — 
тем более, ведь таким образом вы даете им 
некую фору. Услышав очередное ваше при¬ 
знание "5І2НУ V 2А5АОЕ ЫА ККѴ5НЕГ, они 
поймут, что это неспроста, Да, и обязатель¬ 
но ставьте всех в известность всякий раз, 
когдо нажимаете на спусковой крючок! 

Никогда не бойтесь пользоваться чит-ко- 

дами. Во-первых, я не 
хочу, чтобы работа то¬ 
варища Торика в соот¬ 
ветствующей рубрике 
пропадала зря, а во-вто¬ 
рых, в С-5 этим 
занимаются 
практичес¬ 
ки все, 
к л ю ч о я 
преслову¬ 
тых отцов. 


МИКРОФОН 

сштт 
4лшгое 


юшки с шоными 
«осад/ии -для 
тшт 
гаікое кл/ипшм 


юолійиг 

гшю-т 


к мт 
от 
т 
см 




ачщытт 

БРОНЯ 1000 


тшгсшкив 
іщркитт фглгор 

ашлЕФью'хг 
ГШШШ ЗА 

0.5 свсщы 


пшгл, ослепляющая 
только цгошжё 



шагов 


Геймппей 

Итак, ваша первая игра. Первым делом, 
как только вы присоединились к серверу, 
жизненно важным действием будет написа¬ 
ние в консоли "ѵоіетор бе_біі5Г. Также ра¬ 
зошлите всем игрокам сообщение, что 
бе_сІіі5* - самая наирулезная карта. Если 
они не будут соглашаться, придется воздей¬ 
ствовать определенным прессингом. Напи¬ 
шите скрипт, говорящий всем "ѴОТЕМАР 
0Е_01І5Т!Ш!!Ш", привяжите его к какой-ни¬ 
будь кловише и нажимайте ее раз в секунду. 
В итоге все убедятся, что с!е_сЬ$1 — действи¬ 
тельно рульная карта, а вы олицетворяете 
собой самого натурального аватара, спус¬ 
тившегося с небес ісі, дабы посетить их захо¬ 
лустный сервер, где бы тот ни находился. 

Вам обязательно надо будет выяснить, 
включен ли но сервере Ргіепбіу Ріге. Спраши¬ 
вать не стоит — ток делают только лица, 
не отягощенные интеллектом (сиречь ламеры). 
Настоящие отцы в начале раунда покупают 4- 
4 (снайперка) или 2-2 (шотгон) и делают пару 
выстрелов в ближайшего чела из своей ко¬ 
манды. Если он тут же откинет копыта, ласты 
и прочую обувь — значит, ЕР не включен. 
Но расстраиваться нет смысла, ведь теперь 
вы вовсе не в ответе, если кто-то из друзей за¬ 
бежит на линию огня — увы, но шальная пуля 
в голове соседа лишь подтверждает старин¬ 
ное изречение "о Іа дшегге сот а Іа дыегге". 


Если вас убили и заняться вроде как не¬ 
чем, не стоит сидеть на месте. Тот, кто вас 
посмел убить, читер на 99%. Такое стерпеть 
невозможно. Надо предупредить всех — дру¬ 
зей, чтобы опасались, и врагов, чтобы знали, 
от кого ждать подвоха. Напишите всем, мол, 
"такой-то — читер", и постарайтесь угово¬ 
рить всех дружно написать "ѵоіе #игрока" 
в консоли. Если повезет — его кикнет. Нечего 
делать грязным читерам в честной игре! 

Первое правило начинающего С-5-ска- 
ута гласит: на всех картах главное — схва¬ 
тить снайперку и бежать к респавну против¬ 
ника. Найти там уголок и встать, отстрели¬ 
вая всех гадов подряд. 

Если так получилось, что но вашу долю 
выпала роль ѴІР'а, избавьтесь от сей недо¬ 
стойной вас муки командой "КІИ". ВИПы — 
класс для новичков и ламеров. Поверьте, 
ни один отец не играет за ѴІР'ов. 

Используйте радиокоманды на всю ка¬ 
тушку. В начале раунда как минимум пять раз 
скажите "СОѴЕР МЕ", чтобы все подумали, 
что вы действительно стоите того, чтобы вас 
прикрывать. При игре с англичанами ни за 
что не говорите обычным языком, ведь суще¬ 
ствует "элитный" язык. Он выражается в кру¬ 
той символике — например, если вы будете 
твердить, что вы "31337 Н@хОР" (еіііе Еаскег), 
то вас, несомненно, примут за профи. И, по¬ 
верьте, все отцы именно так делают. 














егій 
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В начале игры сразу же включайте фонарик 
Все противники должны загодя знать, кого они 
там вдали видят, и заранее бросаться наутек, 
спасаясь от своей неминуемой гибели. 

Не называйте карты — картами. В сре¬ 
де каунтерстрайкеров существует сленг, 
на котором карты называются "мола¬ 
ми" или "уровнями". Говорите "мала", 
и все будут знать, что вы — нормаль¬ 
ный чел, а не ламер, 


Чтобы знали 

Все 31337ные отцы состоят в кла¬ 
нах. И вам, увы, в любом случае придет¬ 
ся завести свой клан. Иначе какой же вы 
отец! В качестве названия подойдет что- 
нибудь вроде "[МЫ — 31337]". В клан нуж¬ 
но набрать примерно 40-50 человек, дабы он 
действительно стал 31337ным клоном. Самые ру- 
пезные кланеры просто обязаны в нике писать всю не 
обходимую информацию о себе, чтобы всякий знал, с кем де¬ 
ло имеет. Разумеется, следует убедиться, что в ник включено имя. 


Ведущий рубрики: 

ВЕ%#ВІкІ А М Т 
■щшіг ^ііТЦтРІ I 

геѵепапІ@ідготапіа.ги 


ѵтѵ.ипгѳаі.пі 

0ітопп[2ООМ] 

РІісКрООМ] 

0еІѵІп[2ООМ] 


возраст, место жительство, любимая пушка, люби¬ 
мый цвет, клан и звание в клане. В идеале долж- 
получиться что-то типа "[МЫ — 31337] 
АНЕК-14-МОСКВА-АКМ-СвНіш'- 
МАііОР". Чем длиннее ник, тем больше 
вое будут уважать как профессионала. 
Да, и не забудьте сделать привязку на 
клавишу, дабы одним нажатием уве¬ 
домлять всех: "(ПАЫ [МЫ — 31337] 
5АМУ1 КШЕ222! ВСЕМ НА 

НТТР://ѵѵѵѵѵѵ,деосіііе5.сот/Тідег- 

53942/ВигдІе2342/МАТРІХ052/оре- 
піпд раде.МтІІ!!!!!". И нажимайте эту 
клавишу почаще. 

Вообще, подмечено, что чем чаще иг¬ 
рок выдает скрипты, тем более растет 
к нему уважение со стороны играющих. 

последний совет 

Помните, что главное — это сколько фрагов набра¬ 
ли вы, а не сколько раундов выиграла воша команда. Удачи 
вам, господа начинающие отцы Соцпіег-Зігіке! ■ 


«лйлиг.сан піег-кіг іке . г и 

ѵір.агЬііег (агЬКег@соиЫѳг-5Ігіке.гіі) 
тіНа (тіЬа@соііпіег-зігіке.ги) 

Оипзііпдег (дцп$Ііпдег@соцпІег-$1тіке.гц) 


у іа 


■ ь "V- 
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Наши услуги в области Интернет-хостинга, 

разработки и размещения Вашего сервера в Интернете: 


Ваш веб-сервер - от 110/мес! 

перенос сущее гвующих ссрисрой * бесплатно 

Регистрация доменов 

.щ, .сот, ,ог$>, .пек ло, .ігп, х*с, .сош.ш, 
рр.ш, .пеіпі, .рс!.ги, ехрге$5.ги и др, 

ѴігшаШпіх 

Іем, шм\' нужен компьютер на хорошем 
канале! Полноценный Спіх-сфвср от И5/мсс! 


Размещение физических 
серверов (со-Госаііоп) 

Выделенные Интернет-каналы 

б4Коит - 543/месяц! 

Интернет-реклама 

рекламные кампании к Интернете 
Специальные предложения по рекламе на 

СКАТлі 



мены 

,пеі .ог$ 



1 новое уникальное решение 
для больших серверов: 

• позволяет избежать проблем 
ограничения ресурсов при 
виртуальном хостинге 

•особые возможности и большая 
экономия 

•^возможность устанавливать 
свое нестандартное ГІО и менять 
любые настройки системы 

|1* полноценный Ілііх-сервер 
] |вИнтернст! 

| и многое другое! 


Г: 



Зюните 



743-36-97,232-96-44 


Узнайте о скидках па услуги по размещению всб-серверон! 


5 . бчп№ ы»р,//^^ргт.™, ц ы можете разместить заказ прямо на нашем сервере 

РУССКИЙЭКСПРЕСС ттлярптли 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ цех 
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Железные НОВОСТИ 


Дядя Федор 

іесіог@ідгоп)апіа. ги 


Четвертое пришествие 

Срочно в номерI Всем новостям но¬ 
вость — в России появился Репііит IV. Оче¬ 
редная серия из кинофильма ужасов про по¬ 
хождения железячника, снятая корпорацией 
ІпіѳІ на деньги, полученные от продаж про¬ 
цессора РепТічт III. Ужасов — потому что лю¬ 
бой настоящий компьютерщик тут же захо¬ 
чет заиметь себе токое чудо и ринется в ма¬ 
газин, зохвптив деньги на новую квартиру, 
машину и тещину шубу. Тут начинается за¬ 
вязка и одновременно концовка сюжета. 
Увидев цену, наш герой падает замертво, 
и в стекленеющих глазах его явственно чита¬ 
ется вопрос: "За что?!'. Спросим и мы, 
за что, дорогая вы наша "Интел" (и в прямом, 
и переносном смысле), желаете получить 
сумму в 1300 баксов? Чего там такое в этой 
скромного размера коробочке? 

А том внутри целый набор юного сборщи¬ 
ка: память, кулер и, что удивительно, процес¬ 
сор. Процессор обычный — РепЙіэт IV с час¬ 
тотой 1.5 ГГц, ничего удивительного. Память 
тоже ток себе — 2 платки Затзсіпд РС800 по 
64 Мб каждая (напомню, что для РІѴ нужно 
непременно две платы памяти). Ну и самый 
заурядный огромный алюминиевый вентиля¬ 
тор. На мой взгляд — цена явно занижена, я 
бы требовал, по меньшей мере, тысяч двад¬ 
цать или тридцать (раз пошла такая пьянка). 





Если серьезно, 
то время для продажи 

этого, быть может, неплохого процессора не 
пришло. Для него еще нет материнских плат — 
ни дорогих, ни дешевых. Опять же, использует¬ 
ся жутко дорогостоящая, непопулярная и тор¬ 
мозная КЭРАМ память. Будем жддть конца 
первого квартала следующего года, по заяв¬ 
лениям 'Интел' — к этому времени четвертый 
пенек станет массовым процессором. 

Чисто 

реальный монитор 

А если ючнее, то реально трехмерный 
монитор. Смелые мечты детских фонтастов 
и режиссеров кинобоевиков вовсю продают¬ 
ся в розницу циничными воротипами компью¬ 
терного бизнеса. Компания ЭітѳпвіогюІ 


Месііа недавно продемонстрировала на вы¬ 
ставке Сотбех 2000 рабочий экземпляр уст¬ 
ройства, способного формировать настоя¬ 
щее трехмерное изображение. Представьте 
себе — прямо в воздухе перед вашей изум¬ 
ленной и недоверчивой физиономией возни¬ 
кает, предположим, Лара Крофт, и эдак за¬ 
манчиво вом подмигивает. Мечта? 

Нет, это суровая правда жизни. И сдела¬ 
ла ее таковой маленькая и никому не извест¬ 
ная компания. Ни в пресс-релизе, ни на офи¬ 
циальном сайте (ѵѵѵѵѵ Ѵ.Згітегііа.сот) не со¬ 
держится никаких стандартных отмазок, явно 
выдающих поспешность анонса (типа "Все 
работает, только вот чего-то не работа¬ 
ет..."). Даже более того, представители 
Оітеп5іопаІ Месііа со всей ответственностью 
заявляют о том, что ее продукция уже посту¬ 
пила в продажу и пользуется заслуженным 
сумасшедшим спросом. 

К чему еще осталось стремиться прогрес¬ 
сивному человечеству? Разве что попробо¬ 
вать сменять зеленым человечкам трехмерный 
мониторчик на две-три межзвездные тарелки? 

Сколько иксов в АОР? 

Прозорливы и не по годам мудры сотруд¬ 
ники компании Іпіеі. Пока мы с вами только- 
только осваиваем мощь шины АОР 4х, они 
уже оперативно публикуют спецификации 
нового кумира, что обязательно придет 
к власти в 2003 году. 

АОР 8х (черт возьми, и здесь соригиналь¬ 
ничали!) — расширенная и дополнен¬ 
ная версия стандарта 4х, описыва¬ 
ется (от ужаса) в черновом ва¬ 
рианте документа, предо¬ 
ставленного недавно широ¬ 
кой общественности. Кон¬ 
кретно этот документик рас- 

считон но привлечение сторон¬ 
них фирм-производителей. Дабы они 
потрудились над доработкой специфи¬ 
кации, а впоследствии и над производством 
соответствующих микросхем и периферии. 

Новая шина будет обладать поддержкой 
будущих 64-битных процессоров Іпіеі и выда¬ 
вать на гора пропускную способность 2 Гб 
в секунду. Частота планирует остаться той 
же — 66 Мгц, однако на этот раз будет ис¬ 
пользован принцип, аналогичный используе¬ 
мому в чипах ЭЭК памяти. За счет передачи 
информационного сигнала по фронту и по 
срезу импульсов, частота как бы удваивается, 
т.е. уже не 66, а цельных 132 Мгц получится. 

В общем и целом, стремления и инициати¬ 
вы компании мне близки и понятны. Произво¬ 


дительность акселераторов растет прямо-та¬ 
ки в геометрической прогрессии, автомати¬ 
чески требуя увеличения пропускной способ¬ 
ности графической шины. И так как никто, 
кроме "Интел", больше не стремится предла¬ 
гать свои стандарты (а то она же и морду на¬ 
бьет), то бедненькой корпорации приходить¬ 
ся самой нести на костлявых плечиках эту не¬ 
посильную ношу... 

ОоакеІІІ 

с голубыми зубами 

Вы когда-нибудь слышали о ВІцеІооіЬ? 
Вспоминайте, наверняка слышали. Про эту 
технологию сейчас везде говорят. Это такой 
стандарт беспроводной связи. Забавная 
штука. Читал недавно, что какая-то фирма 
встроила токую микросхемку в автомобиль¬ 
ные покрышки. Чтобы в случае чего они зво¬ 
нили владельцу на сотовый, мол, "Караул, 
босс!!! Мы голые!!!". Баловство, в общем, 
и ничего интересного. По моему, покрышки 
могли бы и по обычному телефону звякнуть, 
все экономия будет. 

Серьезным людям (я имею в виду гейме¬ 
ров) до недавнего времени с этим молодым 
стандартом обсуждать было нечего. Пони¬ 
мая это, две шаловливые, но правильные 
компании ТОК и С5К решили пристроить 
ВІцеІооіЬ к делу. На примере, ток сказать, 
продемонстрировать полезные возможнос¬ 
ти сей технологии. К делу подошли серьезно. 
И, немного пострадав фигней, запустили та¬ 
ки самый что ни но есть 
настоящий беспро¬ 
водный Оиаке III 
сіеаіЬтаІсЬ. 

По-моему, 
после этой ак¬ 
ции шансы 

ВІиеіооіН взо¬ 
браться на гору по¬ 
купательской популяр¬ 
ности сильно подросли. И не¬ 
удивительно — говорящих покрышек везде 
полно, а вот Оиаке без проводов — это уже, 
дорогие мои товарищи, чудо дивное, 

Целеромизация 
всей земли 

Всегда поражался этим японцам. Стран¬ 
ный они народ, умный, работящий, прям не¬ 
люди какие-то, Мне доже кажется, иногда, 
что на земле существует два вида разумных 
существ: люди и японцы. Вот, скажем, сегодня 
ІпІеІ анонсировал два процессора: Сеіѳгоп 
733 и 766, А в Японии их продают уже не- 












ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 




сколько месяцев. Может, их том придумыва¬ 
ют, а Іпіеі просто дилер на подхвате? Судя по 
ценам, это гак и есть, ведь как еще объяснить 
заявленные стоимости — $112 за 733 и $170 
(!) за 766 камушек. Понятно, накручивают... 

И, как ни странно, дело у них идут непло¬ 
хо, Сеіегоп был и остается лидером продаж, 
несмотря на то, что АМР Ріігоп обгоняет его 
как по производительности, так и по ценам. 

Посудите сами: Ріігоп 750 МНг стоит 
в пределах 90 долларов, а материнскую 
плату под него можно раздобыть за 
невинно зеленых. Казалось бы, бери 
не хочу. Ан нет, народ упорно про¬ 
должает цепляться за прошлое, на¬ 
ивно полагая найти там спасение от 
неотвратимо наступающего буду¬ 
щего. Думаю, виной всему челове¬ 
ческая мнительность и консерва¬ 
тизм. Ведь ІпіеІ столько времени 
был лидером на рынке процессо¬ 
ров, что отказаться от привычки на¬ 
клеивать на системный блок нашлепку 
ІпІеІ іпзібе не так-то просто. 

Один раз спаяй, 
в семь раз ускорь 

Сегодня ночью во время астральной 
связи с космосом мне удалось засечь ■* 
приватную информацию о будущем: о проек¬ 
тируемом в данный момент трофическом 
процессоре ЫѴ20 от пѴЮІА. Спешу разбол¬ 
тать вам полученное откровение. 

За счет усовершенствованной конструк¬ 
ции новый чип способен выполнять один 
триллион простых операций и 100 млрд опе¬ 
раций с плавающей точкой в секунду. 
Для сравнения, это ровно на 100% быстрее, 
чем СеРогсе2 ІЛіга. Также немного возросла 
скорость сглаживания (апГі-аІіазіпд по-наше¬ 
му), эта хитрая и мудреная операция будет 
осуществляться на 300% быстрее (по сравне¬ 
нию все с тем же Шга). Кроме того, возрас¬ 
тет на неизвестную пока величину частота 
собственно чипа, а скорость РАМРАС обе¬ 
щает превысить цифру в 500 Мгц. 

И чтобы окончательно добить ошарашен¬ 
ного обывателя, анонсируется новая техно¬ 
логия выборки пикселей (при оброботке текс¬ 
тур) и отображение кривых поверхностей 
с доселе невиданным реализмом. И еще — 
в процессоре будут реализованы модные эф¬ 
фекты плавного вуалирования ((оддіпд — по¬ 
ясняю) и попиксельного наложения растров 
(Ьцгпр тарріпд — сперли эту штуку у Маігох). 

В среднем, на большинстве задач ЫѴ20 
должен в семь раз превысить рекорд скоро¬ 
сти, поставленный сегодняшним фаворитом 
ОеРогсе2 Шга. Мне лично даже не верится, 
что в один прекрасный день моих ушей кос¬ 
нется фраза: "Блин, у меня карточка ста¬ 
рая — Гефорсина вторая, игрулина ни одна 
не работает...". Прогресс, однако... 


"Як помру, 
так поховайте.», 
последнее слово 
телевизора 

По статистике, подавляющее число чело¬ 
веческих особей, проживающих на нашей 
планете, проводят 80% своего свободного 
времени (до и рабочего, наверное, тоже), ус¬ 
тавившись воспаленными глазами в экран те- 

__ лееизора или ком- 

рного 
монитора. 
Компа¬ 
ния Ні+асИі 
решила 
подзара- 
б-ототь 
на этом 
любопыт¬ 
ном факте 
(и правда, 
кто бы мог по¬ 
думать?) и анон¬ 
сировало па¬ 
рочку новых 
НОТѴ-теле- 
ков (телеви- 
; дение высо- 
* кого раз¬ 
решения), способных удачно совме¬ 
щать функции обоих устройств. 

По аналогии со всем известной фе- 
ней рісЩге-іп-рісЩге (картинка 
в картинке) нововведение ориги¬ 
нально нарекли рісЮге-іп-РС (кар¬ 
тинка в Писи), На официальном сай¬ 
те НііасНі никаких скриншотов обнару¬ 
жить не удалось и поэтому, приложив неко 
торую долю фантсзии, смею предполо¬ 
жить, что... Что с помощью этой штуки 
можно будет одновременно видеть кок 
изображение с компьютера, так и со 
стандартного приемника телевизионного 








- Ой 


Для всех товарищей, готовых принять 
участие в этой непримиримой схватке, недав¬ 
но были представлены специализированные 
колонки. Новинка сделана с использованием 
свежеиспеченной, оригинальной технологии 
I іте Оотаіп іЬеогу. Судя из названия — это 
не сколько технология, сколько теория, одна¬ 
ко теория, воплощенная на практике, тако¬ 
вой уже называться право не имеет. Итак, 
суть в том, что для представления сигнала это 
шайтан-устройств о использует исключитель¬ 
но "временную форму" (плохо представляю, 
что это, и оттого в кавычках), стандартный 
анализ частотных характеристик при этом не 
выполняется. Благодаря такому подходу, ко¬ 
лонки практически насмерть подавляют ле¬ 
вые (в смысле — не нужные) вибрации, изнич¬ 
тожают стоячие волны, и могут уменьшать от¬ 
ражения замученного предыдущими проце¬ 
дурами звука от корпуса колонок. ■ 


Гордая своей инициативой компания пош¬ 
ла дальше. Теперь, похоже, НОТѴ-телевизоры 
будут гордо маркировать как НОТУ топЙог. 
На мой взгляд, немного поспешное решение, 
т.к. устройства пока не способны преодолеть 
порог ХОА разрешения и, следовательно, 
не могут соревноваться на равных с совре¬ 
менными мониторами. Но со временем эта си¬ 
туация обещает измениться, и вот тогда уж... 

Такими темпами, и при условии нор¬ 
мальной цены, существует вполне реальная 
вероятность исчезновения телевизионных 
динозавров из наших квартир. И поэтому 
поспешите сфотографироваться со своим 
любимым но помять. 


Изыди, шум, 
приди же, звук! 

Каждому в этой жизни хочется найти ка¬ 
кую-то свою, собственную заморочку, но¬ 
ситься с которой можно будет весь остаток 
жизни. К примеру, делом жизни для компании 
рц(і!зи Теп І-ітііесі стало борьба с шумами. 
Не с теми шумами, с которыми постоянно бо¬ 
рется моя пожилая и очень раздражительная 
соседка ("Прекратите вы шуметь, уже девять 
часов ночи!?!"), а с шумами в аналоговом ау¬ 
диосигнале. 


























Мата, я сошло с ума 
Мне нужно оно!.. 

(Из последнего хита > 
группы "Тату") / 


ІЩІІР 


Л юбите ли 
вы ком¬ 
пьютеры 

так, как люблю их я [а я люблю их до чрезвы¬ 
чайности)? Прерывается ли ваше дыхание 
при виде любого представителя великого 
множества и разнообразия вычислительных 
машин? Часто ли после изучения неудовле¬ 
творительной оценки за тест или контроль¬ 
ную работу вас посещала шальная мысль 
выйти в меню и загрузить сохраненку? Заду¬ 
мывались ли вы, сидя на уроке/паре англий¬ 
ского языка, "как тут переключать расклад¬ 
ку", когда требуется разбавить иностранный 
текст родными буквами? И, наконец, не посе¬ 
щало ли вас странное чувство дискомфорта 
и одиночества при удалении от любимого 
компьютера более чем на три-четыре метра? 

Если хоть на один из этих коварных вопро¬ 
сов вы честно и без оглядки можете сказать 
"да", то поздравляю вас. Вы безнадежно 
больны, и причина вашей болезни — цифро¬ 
вая техника. Неважно, проводит ли поражен¬ 
ный организм все свое время за компьютер¬ 
ными играми или же с фанатичным упорством 
создает гениальные программные продукты, 
попеременно взламывая в Интернете пару- 
другую банков, — в массе мы все едины. Мы 
— армия "компьютер¬ 
щиков", людей, не 1 

мыслящих своей жизни 
Ос-; я'.:зис. й коробі- и 
и кучки МИК!' о схем вну¬ 
три нее. 1 

Есть пи іекпрстео, 
способные исцелить 
зациклившийся мозг? ЯП 
Существуют ли гении «Щь ж 
скальпеля и стробо- Л? 


верный друг компьютер всегда рядом — ти¬ 
хонько дремлет в кармане. Я расскажу вам 
про маленькие компьютеры. 

Итак, если вы не знали, то узнойте и вос¬ 
хититесь: оказывается, уже сейчас технология 
дошла до того, что позволяет выпускать ком¬ 
пьютеры размером с ладонь. Да, с обыкно¬ 
венную человеческую ладонь и даже меньше. 
И это уже не ноутбуки и даже не субноутбуки 
или лэптопы, попавшие под аппарат из филь¬ 
ма "Дорогая, я уменьшил наших детей", нет, 
это отдельная красивая песня. Это другое. 


эту марку и операционку принадлежат ком¬ 
пании ЗСОМ, однако последняя охотно про¬ 
дает лицензии на производство сов¬ 
местимых устройств, тем самым 
расширяя спектр этих девайсов и, 
соответственно, их возможное- / 
тей. Может быть, вследствие ./ 
того, что "палмы" были пер- і -/т 

выми на рынке карманных Ѣ*.. -Ш 

устройств и долгое время Щш. 

не знали достойной кон- 
куренции, но данный , 

момент это самые рас- 
пространенные карманни- 
ки из всех трех видов, 

"Псионные" наладонники (еще одно имя 
для маленького компьютера} гордятся при¬ 
ставкой Рзіоп и операционной системой 
ЕРОС 32 (ранее 51ВО). Это оригинальные ус¬ 
тройства, корнями уходящие в далекие 

ведущие свой род от мо- 
салькуляторов и электрон- 
зжедневников первого по¬ 
коления. Все "псионы" 
имеют одну характер- 

клавиатуру, Не 
удивляйтесь, в мире 
юнных компьютеров 
кое необходимое и 
ройство называется 
осооенностью . Согласитесь, что за¬ 
сунуть в корман клавиатуру куда сложнее, 
нежели ее туда не засовывать. 


Компьютеры 
бывают разные — 
виндоузные, псионные 
и палмообразные 

Карманные устройства типа "компьютер" 
бывают трех видов — виндоузные (они самые 
— детишки дяди Билла), палмовые (делаются 
из коры пальмовых деревьев) и псион¬ 
ные, или эпокообразные. 

Первые эхом знакомо- ^йННН 
го термина должны ото- тДиГлдр! 
зваться в сердце любого 
человека, хоть раз в жизни 
садившегося за компьютер. 

Название “виндоузные" - 

произошло от проклятого в 
веках слова "Виндоуз". "Майкро- ‘-'ЧС 
софт" всегда старается быть затычкой- 
патчем в любой мало-мальски деньгоприно¬ 
сящей бочке, объясняя это стремление жела¬ 
нием "поспевать за настроением покупате¬ 
лей". В общем, если говорить прямо, большую 
часть карманных компьютеров составляет 
класс устройств, оснащенных операционной 
системой ѴѴіпсІо’Л’з СЕ. Это специальная вер¬ 
сия виндов, разработанная для широкого 


это вам не игрун ни, 
это ИГРУШКИ! 

"Фор хум хау" — поучает нас из глубины 
веков меткая пословица племени пигмеев, 


скопа, чьи чуткие руки 

смогут вернуть заблудшие души в отару ос¬ 
тального человечество? Не знаю... И даже 
боюсь предположить возможность существо¬ 
вания оных, ибо мы не хотим лечиться. Нам 
нравится наша жизнь, отстаивать постулаты 
и ценности которой мы готовы до финальной 
надписи "Сате Оѵег" на гробовой доске. И 
даже более того: сегодня я хочу рассказпть 
любознательным читателям, кск окончатель¬ 
но связать свой процесс жизнедеятельности с 
цифрой, как избавиться от одиночества и то¬ 
ски в электричке или на паре, как всегда чув¬ 
ствовать себя сухо и комфортно, зноя, что 



спектра портативных устройств и встраивае¬ 
мых систем (ее даже в бор¬ 
товые компьютеры авто¬ 
мобилей впихивают). 

"Палмовые" предста¬ 
вители отряда "карман 
ноживущих" названы 
мною так потому, что 
всех их объединяет мар¬ 
ка Раіт СотрШіпд и 
обязательное наличие 
операционной систе¬ 
мы Раіт 05. На дан¬ 
ный момент права на 


донесенная ном в переводе Миклухо-Мак¬ 
лая в виде "размер — не главное". Трудно, 
господа, не согласиться с прозорливостью 
маленького папуасского племени, еще в те 
далекие времена предвещавшего прише¬ 
ствие наладонных компьютеров. Понимаю, 
что с первого взгляда потенциал, содержа¬ 
щийся в 196 граммах и 12 сантиметрах, не 
очевидным, но поверьте мне на 
—- он велик. Карманные “машинки" 
ненамного уступают по функциональности 
большим настольным агрегатам, а диапазон 
применения и удобство (благодаря малым 
размерам) и вовсе оставляют "Саны", "Пи- 









































































сишки" и "Маки" далеко позади финишной 
прямой, По мере своих скромных сил и воз¬ 
можностей я на наглядных примерах попро¬ 
бую продемонстрировать вам, что могут эти 
электронные карапузы. 

Игры компьютерные, 
маленькие 

Да, именно краткий обзор игровых про¬ 
грамм откроет победный счет в пользу кар¬ 
манных компьютеров. И стыдно было бы мне 
начинать с чего-нибудь другого, памятуя те¬ 
матику родного журнала и интересы людей, 
его читающих. Итак, что же могут предоста 
вить палмы, эсешники и псионы товарищам, 
желающим поразвлечь себя во время долго¬ 
го и скучного пути в электричке или метро? 

Тут сразу классифицирую игрушки но две 
разновидности — "родные" и "эмуляторные". 
Первые изначально были написаны под ка¬ 
кую-то одну из трех платформ, вторые же 
представляют из себя дружную связку "про¬ 
грамма-эмуля¬ 
тор" и "про¬ 
грамма-образ 
в машинных 
кодах". Начну 
с первых. 
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Самой впе¬ 
чатляющей иг¬ 
рой для меня на 
данный момент 
является роле- 
вик Апсіепі 8еб 
для платформы Раіт. Увы и ах, на маленьком 
скриншоте трудно передать всю красоту это¬ 
го уникального программного фрукта. 

Когда я впервые запустил сие творение на 
машинке Напб$ргіпд Ѵі$ог Оеіыхе, моим вос¬ 
торгам просто не было предела. А когда же 
мне удалось добраться до Раіт Зс с цветным 
экраном, весь мой скепсис и недоверие к иг¬ 
ровым возможностям палмов ростаяли как 
мороженое в доменной печи. Помимо сим- 
потной графики, в Апсіепі Реб имеется соч¬ 
ный геймплей а-ля "Диабло", оригинальный 
сюжет и забавные звуковые эффекты. Фирма 
стопудово гарантирует заигравшимся гейме¬ 
рам бесплатный проезд мимо нужной стан¬ 
ции метро. 

Для машинок на ѴѴіп СЕ обязательно сто¬ 
ит упомянуть родной порт великого и могуче¬ 
го Ооот от 16 зсФѵѵаге. 

Захлестнувшая меня при виде этой эпичес¬ 
кой игрушки на экране размером с дамскую 
ладошку волна ностальгии не поддается опи¬ 
санию. Са$ю Е-105 с операционной системой 
\Л/іпбоѵѵз СЕ 2,11 прекрасно отрисовывала 


ставшие родными красоты первого уровня, 
снабжая их время от времени великолепными 
звуками "быдыдж-пец-пец". К слову сказать, 
один мой чуть более юный друг и коллега, вос¬ 
питанный на тридээфиксах и других кеейках, 
впервые открыл для себя Ооот и по его собст¬ 
венному признанию остался весьма доволен, 
и даже белее того — был приятно поражен 
возможностью хранения в карма¬ 
не настоящей трехмерной стре¬ 
лялки. Также стоит упомянуть доб¬ 
рым словом красивейшую игрули- 
ну Тиг|аИ, выполненную в стиле 
всем известного Хепоп, и ролевую 
адвенчуру ЗНабоѵѵ Оаіе, напом¬ 
нившую мне чем-то одну из лучших 
частей сериала РеШгп Іо 2огк. 
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С псионами также все в полном ажуре — 
есть из чего выбирать и, соответственно, во 
что резаться на лекции (единственный случай, 
когда сдвоенные пары на руку студенту). На 
мой строгий взгляд, одной из самых захваты¬ 
вающих игр для псионов можно назвать стра¬ 
тегию N 0 Мапз І.апб. 



Один мой товарищ рассказал мне очень 
жизненную и поучительную историю на эту 
тему. Он, по его собственным словам, волею 
судеб попал на дармовую путевку по "Золо¬ 


тому кольцу России". Шесть часов, вероятно, 
самой скучнейшей автобусной экскурсии на 
этой планете могли вполне убить его, если бы 
не мудро захваченный Рзіоп Реѵо с установ¬ 
ленной версией игры. Все шесть часов под¬ 
ряд он был счастливейшим из всех пассажи¬ 
ров туристического "Икаруса", и все благо¬ 
даря N 0 Мапз Іапсі и псиону. Эти машинки, 
кстати, вообще богаты хорошими стратеги¬ 
ческими проектами — на выбор вы можете 
поплавать и полира гствовать вволю в 
МегсНапЬ или захватить пару-тройку сосед¬ 
них планет, осваивая космическую сагу Оагк 
Ногі 2 оп (этакий ремикс Ма5Іег оі Огіоп). 
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В общем и целом, разработчики компью¬ 
терных игр не забывают о наладонных плат¬ 
формах и продуктивно творят на радость их 
владельцам. Однако но этом раз¬ 
нообразие электронных развле¬ 
чений не кончается, и наступает 
время рассказать о втором типе 
игрушек — эмуляторах. 

Как я уже упоминал и упомяну 
еще не раз - несмотря на свои 
скромные размеры, маленькие 
компьютеры обладоют значитель¬ 
ным запасом производительнос¬ 
ти. Как пример и демонстрация 
этому моему высказыванию мож¬ 
но привести факт существования на различ¬ 
ных карманных платформах программ-эмуля¬ 
торов. Представьте себе — чтобы исполнить 
"неродной” машинный код, предназначенный 
для абсолютно другой архитектуры, нужно 
провести сложный процесс анализа, разбор¬ 
ки и трассировки, а затем и преобразования 
в ассемблер используемого процессора. Ра¬ 
боты уйма, и все надо делать быстро — в ре¬ 
жиме реального времени. И вот именно в 
этом самом режиме палмы, эсешники и дру¬ 
гие псионы могут оперативно эмулировать 
приставку СатеВоу и компьютер всех вре¬ 
мен и народов — IX Зресігыт (также конкрет¬ 
но для СЕ машин я отыскал эмулятор леген¬ 
дарного Сотгтюбоге 64). 

Разумеется, сам по себе эмулятор, без 
написанных для него игр, никакой ценности 
не представляет. И в этом вся соль. Знаете, 
сколько игр написано было и разрабатыва¬ 
ется на данный момент для консоли 
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СатеВоу? И я то¬ 
же точно не 
знаю, но могу 
предположить 
цифру в не¬ 
сколько тысяч, 
И все они — к ва¬ 
шим услугам (ну, 
по крайней мере 
те тысячи, что ле¬ 
жат в Интерне¬ 
те). Такие су¬ 
перхиты, как 
Роскетоп, 2е!ба, 
ОсіезГ іог СатеЫ, 
Р-Туре и многие дру¬ 
гие с превеликой радостью отнимут все ваше 
свободное время. 

А бресішт? Ведь именно на нем, родимом, 
зарождалось геймерское население нашей 
родины. Количество игр для этого маленького и 
безумно популярного в свое время компьюте¬ 
ра просто не поддается десятичному исчисле¬ 
нию. Их тысячи тысяч и еще раз столько же. 
Презабавнейший Оіггу — положивший начало 
жанру двумерных адвенчур, стильный и сочный 
МуіЬ — эталон аркадостроения, КпідЫ Іоге — 
прародитель ОіаЫо. Все эти великие игры про¬ 
шлого все еще держатся бодрячком, и за эти 

годы играть в них 
не стало менее ин¬ 
тересно. Только те¬ 
перь для этого не 
на/',о месяцами ко¬ 
пить микросхемки и 
печатные платы, 
чтобы потом еще 
целую неделю пы¬ 
таться все это спа¬ 
ять и заставить работать в корпусе от бабуш¬ 
киного патефоТіа. Достаточно лишь устано¬ 
вить на ваш карманный компьютер эмулятор и 
закачать несколько образов из И-нета — и 
все. 

Написав предыдущие абзацы, я (и вы, наде¬ 
юсь, тоже) пришел к выводу, что выбор и коли¬ 
чество уже созданных и в данный момент нахо¬ 
дящихся в разработке игр потребуют издать от¬ 
дельное пухлое приложение к ‘Игромании". На 
это я пойти не могу, ток что просто поверьте 
мне на слово — хорошие игры на наладонных 
компьютерах есть, и чувствуют они себя на ма¬ 
леньких экранах и микроскопических процессо¬ 
рах просто прекрасно. Него и вам желают. 

Программы полезные, 
вне зависимости 
от размера 

Наша жизнь, увы, состоит не из одних раз¬ 
влечений. Тысячи проблем и забот одолева¬ 
ют любое человеческое существо непосред¬ 
ственно с момента его рождения. Вся жизнь 
проходит в борьбе и спешке, и единственный 
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способ приостановить этот сумасшедший бег 
— это правильно и рационально организо¬ 
вать свое время, каждый час, каждую минуту, 
каждую секунду... Тут, как вы, наверное, уже 
догадались, на помощь запыхавшемуся инди¬ 
видууму вновь приходит портативное цифро¬ 
вое устройство типа '"компьютер". 

На наладонных компьютерах существует 
огромное множество разного рода органай¬ 
зеров, планировщиков, адресных книг и дру¬ 
гой очень полезной дребедени, столь необхо¬ 
димой в повседневной жизни среднестатисти¬ 
ческого студента или ученика. Все они очень 
похожи друг на друга, являясь, по сути, ма¬ 
ленькими клонами программы М5 СМІоок из 
комплекта М5 ОНісе. Польза от них очевид¬ 
ная и бесспорная. Ведь в человеческой памя¬ 
ти просто физически нельзя уместить все те¬ 
лефоны знакомых симпатичных девчонок, а 
время очередной развеселой вечеринки 
очень даже просто может сдвинуться в заня¬ 
той голове на два-три часа от договоренного. 

В итоге 


вполне может 
сложиться не¬ 
приятная ситу¬ 
ация, когда но 
поиски клочка 
бумаги с теле¬ 
фоном "объек- |_І 
та" придется 
потратить по¬ 
следний час 
перед гулян¬ 
кой, а затем, 
все же не об- 
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наружна искомый номер и заявившись на мес¬ 
то встречи в одиночку, выяснить, что коллеги, 
оказывается, "давно здесь сидят" и все вкус¬ 
ное уже выпили. Чтобы избежать подобных си¬ 
туаций, лучше всего хранить критичные дан¬ 
ные на нодежных цифровых носителях, кото¬ 
рые сами в случае чего напомнят о важной 
встрече громогласным писком или, при необ¬ 
ходимости, оперативно найдут нужный теле¬ 
фон в обширной базе данных. Помимо этого, 
при помощи карманного компьютера вполне 
можно заменить неумелые ручные иллюстра¬ 
ции к телефонным номерам в блокноте на на¬ 
глядные отсканированные фотографии. Также 
можно разнообразить звуковое сопровожде¬ 
ние работы планировщика. Скажем, напоми¬ 
нание о необходимости посещения лекции со¬ 
провождать траурным похоронным маршем, 
а наступление Дня студента — особо мощны¬ 
ми аккордами из акустического концерта 
"Металлики", Из опыта моих коллег и на осно¬ 
ве моих скромных изысканий могу сказать аб¬ 
солютно точно — с карманным компьютером 
все проблемы по составлению и последующе¬ 
му выполнению распорядка дня (ну или его по¬ 
добию) исчезнут навсегда, сделав вас точным 
и пунктуальным членом общества. 


Также отдельного одобрительного слова 
заслуживают разнообразнейшие базы дан¬ 
ных, доступные в любое время пользователям 
наладонных компьютеров. Телефонный спра¬ 
вочник, кулинарная книга, словарь-перевод¬ 
чик, подробный список окрестных пивных 
ларьков с указанием примерного маршрута 

— в общем, все, что душеньке угодно. Полез¬ 
ная структурированная информация буде т к 
вашим услугам в любое время дня и ночи. 

К такого род о базам я также отношу кар¬ 
манные ГИС (геоинформационные системы, 
или, проще говоря, карты) городского мас¬ 
штаба. Архиполезная вещица, сообщу я вам, 
батеньки. Подробнейшая карта с возможно¬ 
стью поиска, с многократным масштабиро¬ 
ванием, с цветными схематичными обозначе¬ 
ниями, с оперативной сводкой свежих дорож¬ 
ных правил и самое главное — с возможнос¬ 
тью интеллектуальной прокладки кратчайше¬ 
го маршрута между двумя любыми точками, 
Имея такой софт с собой, заблудиться в 
Москве или Питере сможет лишь человек с 
синдромом географического кретинизма. 
Для людей же, профессионально увлекаю¬ 
щихся ориентированием на местности, суще¬ 
ствуют специальные устройства — приемники 
систем глобального позиционирования 
(ѲР5). С помощью такой штуки можно в ре¬ 
альном времени отслеживать свое положе¬ 
ние на карте программы ГИС (для курьеров 

— вещь незаменимая). Также известен на¬ 
глядный случай (это не бойко), когда один мой 
добрый товарищ, проделывавший каждое ут¬ 
ро долгую и утомительную дорогу в дюнах 
московских новостроек, обнаружил (разуме¬ 
ется, используя карманный компьютер в паре 
с ГИС города Москвы), что, оказывается, дви¬ 
гаясь в диаметрально противоположном на¬ 
правлении, он может сэкономить целый час 
пути, рационально потратив его, к примеру, 
на сладкий утренний сон или прочтение све¬ 
жей газеты. 

Кстати, о чтении. Наверное, одним из самых 
распространенных и естественных применений 
карманного друга является использование его в 
качестве книги. А точнее, в качестве устройства 
для прочтения электронных текстов. Если попы¬ 
таться прочитать закачанную из И-нета книжку 
на настольном 
компьютере, 
то через ка¬ 
кое-то время 
процесс этот 
начнет вас 
утомлять неко¬ 
торой неуют¬ 
ностью поло¬ 
жения. Хоро¬ 
шую книжку 
нужно читать, 
вольготно раз¬ 
валившись на 
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диване и периодически меняя позу с расслаб- 
пенно-лежощей на уютно^лолулежащую. Опять 
же, возить с собой в метро системный блок с 
монитором и мышкой проблематично. Другое 
дело — карманный компьютер: закачал но него 
с запасом книжек этак десять (а можно и двад¬ 
цать) любимого автора, и все — можешь читать 
в любом месте и в любом удобном для каждого 
конкретного случае положении. 

Щас спою 

Вопрос о пользе той или иной конкретной 
программы, на мой скромный взгляд, являет¬ 
ся очень субъективным. Как говорится, "фор 
хум хау", что значит — "кому-то и Квейк — по¬ 
шаговая стратегия". И на основе этого мно¬ 
гоцелевого высказывания вполне можно от¬ 
нести обширный диапазон мультимедийного 
софта кок к реально полезным, так и к раз¬ 
влекательно-игровым программам - пусть 
каждый сом определяет для себя. Со своей 

стороны мо¬ 
гу посодей¬ 
ствовать ин¬ 
тересными 
фактами и 
оригиналь¬ 
ной статис¬ 
тикой. Для 
конкретиза¬ 
ции — рас¬ 
скажу о том, 
как превра¬ 
тить карман¬ 
ный компью¬ 
тер в пере¬ 
носной мультимедийный агрегат. 

С самого начала предупрежу — экспери¬ 
мент проводился только на машинках с ОС М5 
\Мп СЕ 2.11 и М5 РоскеІ ОС {это ѴѴіп СЕ 3.0). 
Остальные палмовые и псионные участники 
нашего забега по тем или иным причинам уча¬ 
ствовать в этом безобразии отказались. 

На повестке дня ставлю два волросо. Пер¬ 
вый вопрос — программное обеспечение. Ре¬ 
шается он в считанные секунды, так как диапа¬ 
зон видео- и аудиоплееров, доступных для ска¬ 
чивания в Интернете, говоря мягко, широк. 
Вторая проблема пространно формулируется 
как "достаточный объем носителя" — доста¬ 
точный для хранения хотя бы часа качественно 
оцифрованной музыки. Для примера, 32 Мб (в 
стандартной поставке большинства МРЗ-пле- 
еров или встроенных в карманный компьютер 
Сазіо Е-105) хватает только для получаса ме¬ 
ломанского балдежа. Чтобы хорошая музыка 
не превратилась в надоедливую зациклившую¬ 
ся пластинку, желательно иметь хотя бы 64 Мб 
на борту. (Поэтому для товарищей, любящих 
разнообразие, существуют специальные до¬ 
полнительные модули памяти объемом от 8 до 
256 Мб. Имея карточку на 128 Мб, ваш ма¬ 
ленький друг (ну предположим, что он у вас 
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есть) превратиться 
в суперский МРЗ- 
плеер. А двигаясь 
дальше, в ногу с за¬ 
просами современ¬ 
ной молодежи, да¬ 
же и в видеоплеер. 

На такой объем 
помяти вполне ре- 
ально записать па¬ 
ру любимых ком¬ 
пакт-дисков или со¬ 
рокоминутный видеоролик. И заметьте, по 
функциональности такое решение намного 
опережает все существующие на сегодняш¬ 
ний день МРЗ-плѳеры. Тут тебе и разноцвет¬ 
ный эквалайзер, и плейлисты, и доже плагины 
для визуализации — в общем, все то же са¬ 
мое, что может предложить вам на настоль¬ 
ном компьютере какой-нибудь НідЬ-епсІ плеер 
типа \Ѵіпатр. 

Кстати, возвращаясь к проблеме малой 
емкости носителей. О нуждах жадных до ме¬ 
габайтов владельцев карманных ассистен¬ 
тов чутко заботится компания ІВМ. Совсем 
недавно для этих устройств был выпущен ми¬ 
ниатюрный жесткий диск ІВМ МісгоЭгіѵе ем¬ 
костью аж цельный гигабайт. Такая емкость 
уж точно способна удовлетворить все по¬ 
требности даже самых затейливых пользо¬ 
вателей: хватит и на альбом фотографий 
всех родственников до седьмого колена, и 
на парочку новых киношек, и но вагон люби¬ 
мых МРЗ'шек, 
даже еще 
останется 
место для 
полной офф¬ 
лайновой 
закачки па¬ 
рочки сайтов. 


і 


Отпустите меня 
в Интернет 

Вы заметили в предыдущем абзаце слово 
"сайт"? Я его не просто так упомянул. Догады¬ 
ваетесь, о чем я? Если нет, то буду прямолине¬ 
ен, как поручик Ржевский, — палмы, псионы и 
машинки на ѴѴіпбо\м$ СЕ способны работать 

в Сети! С маленьким 
компьютером вам бу¬ 
дут доступны практи¬ 
чески все те же воз¬ 
можности, что и с на¬ 
стольным годзиллой. 
Как и для домашнею 
"лискжа", вы можете 
приобрести для свое¬ 
го палма сетевую кар¬ 
ту или модем, и далее 
пользоваться ресур- 
■ сами локальной сети 
или выходить в Интернет. 
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Но малышах прекрасно работают все са¬ 
мые популярные сетевые утилиты — и разно¬ 
образные броузеры (Роскеі Іпіегпеі Ехріогег 
например), и почтовые клиенты, и пеѵмз-кли- 
енты и ІРС-чатолки, и даже всеми любимоя 
ІСО поддерживает карманные платформы. 

Словосочетание 

"мобильный Интер- ' ШшвавЖшШ 
нет" приобретает ' 
новый смысл, если 
вспомнить о воз¬ 
можности соедине¬ 
ния сотового теле¬ 
фона с наладонни¬ 
ком посредством 
инфракрасного 
порта или баіа-ка- 
беля. Я вполне в си¬ 
пах представить се¬ 
бе ситуацию, когда 
жажда общения сметет все понятия прили¬ 
чия и сильным жжением в области темени 
заставит вас выйти в Интернет пряма из 
электрички или автобуса. Или другую, уже 
патовую ситуацию, когда вы, заблудившись 
в незнакомом лесу, найдете единственно 
верный путь к спасению, разослав по всему 
контактному листу аськи жалостливое сооб¬ 
щение типа "Аууу!..". Разве не об этом меч 
тали отцы-основатели Интернета, и разве 
не это — воплощение самых смелых надежд 
завзятого серфера? л 


Прекрасное далеко, 
не будь ко мне 
жестоко. 

П ожалу й ста • • • 

Весьма сожалею, что принципы постро¬ 
ения журнала не позволяют печатать ста¬ 
тьи четвертым кеглем вместо восьмого и 
комплектовать каждый номер стильной лу¬ 
пой. Буде такое случится, я тут же увеличу ин¬ 
формационный объем своих статей в десятки 
раз, о пока приходится обходиться чем дают. 
Увы, увы — в статью не влезли рекомендации 
к выбору и покупке кармонных устройств, не 
поместился обзор необходимейших про¬ 
грамм и аналитика развития рынка. Все это 
мне приходится умещать в немногословный 
пророческий вывод. 

Карманные компьютеры — это удивитель¬ 
ные и чрезвычайно полезные устройства По¬ 
ка, к сожалению, их средняя стоимость не 
позволяет внедрять в школах и других испра¬ 
вительных заведениях, но время, несомнен¬ 
на, изменит эту ситуацию. Стремительный 
технологический прогресс сделает наладон¬ 
ники повседневными бытовыми приборами, 
отодвинув массивные системные блоки и аля¬ 
поватые ЭЛТ экраны настольных компьюте¬ 
ров в прошлое. Маленькими экранами и ми¬ 
ниатюрными модемами выложен путь в свет¬ 
лое будущее! Аллилуйя.■ 
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У меня есть ІІ5В сканер, 
но я никак не моту найти 
для него драйвера 
под ѴѴіпсіо\ѵ5 ИТ 4... 


Спешу вас разочаровать — 
ѴѴіпсІоѵ/з N1 4 не поддерживает 
115В в принципе. "В принципе" оз¬ 
начает, что при создании данной 
операционки разработчики были 
настолько увлечены внедрением 
всяких сетевых компонент и обеспечением 
безопасности, что как-то так незаметно для 
себя не сделали поддержку 115В. Когда они 
спохватились, было уже поздно — надо было 
выпускать ѴѴіпбоѵѵз 2000. "Во, мужики, 
да у нас ЭНТЯ не поддерживает 1158... Как, 
Билли, ты уверен, мы же... ЗАБЫЛИ!!! Надо 
срочно все поправить, пусть у нас в \Ѵіпбоѵѵ 5 
2000 усе будет.* Так вот, могу посоветовать 
поставить ѴѴіпбоѵ /5 2000, там поддержка 
есть. Или, если у вас крепкие нервы и вы не 
используете выражение "ѴѴіпсіоѵ/з 98" в ка¬ 
честве ругательства, поставьте эту, с позво¬ 
ления сказать, операционную систему, там 
ІІ$В работает прекрасно. 

Имеются и более экзотичные выходы из 
ситуации. Есть такая компания с глубоко¬ 
мысленным названием "Іпзібе ОиК, которая 
производит в ограниченном количестве 
ІІ5В-карты и хабы для N 1 4.0. Заинтересо¬ 
вавшиеся могут сходить по адресу 
илѵѵи. іопеіѵ/огкз. сот/рге$$/п і. Н іті, том про 
все про это подробненько так написано. 

Ну а для любителей лапши (не китайской, 
а которая на уши) — на >ѵ\ѵ\ѵ./Л7/.сот анон¬ 
сировали разработку и выпуск драйвера 
1!$В под ѴѴілсІоѵѵз ЫТ 4.0. Цитировать лапшу 
не буду — сходите на сайт. 


Влияет ли разгон 
процессора на произво¬ 
дительность других ком¬ 
понентов компьютера? 


< V ■■ Г ' " • 

Разгон процессора влияет но 
производительность других ком¬ 
понентов компьютера, но только 


если вы разгоняете его путем увеличения ча¬ 
стоты системной шины, а не изменением ко¬ 
эффициента умножения частоты в самом 
процессоре. Стандартная частота работы 
шины РСІ - ЗЗМНг. Рассчитывается она по 
формуле РСІ=0/2, где О — частота шины. 
При такой частоте скорость передачи дан¬ 
ных по РСІ равна 132МЬ/$. Скажем, мы за¬ 
хотели разогнать процессор и изменили ча¬ 
стоту со стандартных 66 МН 2 на нестандарт¬ 
ные 8 ЗМК 2 . Теперь любой среднестатичес¬ 
кий россиянин путем пятиминутной борьбы 
с калькулятором может по формуле, приве¬ 
денной выше, высчитать, что при током рас¬ 
кладе шина РС! будет работать на частоте 
41,5МНг — вместо стандартных ЗЗМЬг. 
А это, кроме чувство глубокого удовлетво¬ 
рения, дает нам скорость передачи данных 
в 166МЬ/$, что положительно скажется но 
производительности виде-аудио системы. 
Также увеличится скорость работы опера¬ 
тивной памяти и кэша. Однако не все уст¬ 
ройства безболезненно переносят увеличе¬ 
ние частоты системной шины, так что до¬ 
вольно часто такой разгон приводит к не¬ 
стабильности работы компьютера Не побо¬ 
юсь повториться, сказав, что разгон — дело 
сугубо личное, я бы даже сказал, интимное, 
и каждый проделывает его на свой страх 
и риск. Так что претензии типа: "Э-э-э, ну, 
это, у меня звукер того, типа после разгона 
не работает..." не принимаются. 


Когда я включаю 


мои комп, он пищит 
пять раз и не грузится 
Что мне делать? 


Компьютеры вообще очень 
любят пищать, в особенности 
когда при загрузке возникают 
ошибки. Своим писком они пыта¬ 
ются что-то нам сказать, поде¬ 
литься своими радостями и проблемами. 
И если вы любите свой компьютер, надо на¬ 
учиться его понимать Самый простой и рас¬ 
пространенный звук, издаваемый нашими 
питомцами при загрузке, — это долгий 
и пронзительный писк, которым они сооб¬ 
щают нам, что у них все пучком и вы сможе¬ 
те сегодня угрохать пару часиков, гоняя 
в "Квоку*. Долее идут не столь распростра¬ 
ненные и гораздо менее приятные звуки. 

Один короткий писк означоет, что у ма¬ 
шины возникли проблемы с памятью, два гуд¬ 
ка — ошибка схемы проверки четности, 
три — ошибка встроенных 64КЬ памяти. Че¬ 
тырьмя жалобными писками компьютер на¬ 
мекает вам, что у него поломался системный 
таймер, а вот пять означают, что процессор 

ни 

приказал долго жить. Если вы вынимали его, 
чтобы, скажем, заменить или протереть пыль, 
то попробуйте переустановить. Если это не 
поможет — либо процессор, либо матплата, 
увы, ушли в долину предков. Далее все про¬ 
сто: 6 гудков — проблемы с клавиатурой, 7 — 


ошибка виртуального режима, 8 — ошибка 
чтения/записи видеопамяти, 9 — поломался 
ВІ05. Один длинный и один или два коротких 
вопля вашего питомца означают, что он не 
смог инициализировать видеоадаптер. Это 
все. Теперь в анкете при приеме на роботу 
можете смело указывать, что владеете как ми¬ 
нимум двумя языками — русским и биоса. 


У меня ЗО-ускоритель 
Оіатоп<Я (драйвер для 
ѴѴіл95, сейчас ѴѴіл98), 
и третья Квака с ним 
не идет. Какие драйвера 
нужно установить 
для спокойной игры 
в Квак и где их достать? 


Ну, это не вопрос. Как поется 
в песне, даймонды бывают раз¬ 
ные — черные, белые, красные... 
Компания Эіатопсі МыІІітесііа 
производит огромное количество 
ЗЭ ускорителей, которые не имеют между со¬ 
бой ничего общего, кроме имени фирмы-про- 
изводителя. Все зависит от графического чи¬ 
па, на основе которого делаются видеокар¬ 
ты. Но вы верно подметили: их всех объединя¬ 
ет любовь к новым драйверам. 

Осмелюсь предположить, что у вас уско¬ 
ритель на основе какого-нибудь чипа от 
пѴІОІА, скажем, Т!\ІТ или ТЫТ2. Для начала 
могу посоветовать попробовать установить 
драйвера от пѴЮІА под названием РеЬпаІог. 
Они подходят для широкой линейки 30 уско¬ 
рителей на основе чипов ТЫТ, ГІЧТ2, ТІЧТ2 
М64, Ѵапіа и всевозможных ОеРогсе'ов. По¬ 
следнюю версию этих драйверов вы можете 
наити в Интернете, скажем, на сайте 
ѵѵѵиѵѵ. Зсіпѳѵ/з.ш. Если это не помогает, придет¬ 
ся все же выяснить, какой именно у вое 
ОіатопсІ, и искать драйвера конкретно под 
него. Щелкаете правой кнопкой мыши на ра¬ 
бочем столе, выбираете пунктик "Свойства" 
и идете в закладку "Настройка". Там невоору¬ 
женным глазом, под изображением монито¬ 
ра, можно увидеть надпись вида 'РІцд апб 
РІау монитор на где вместо будет сто¬ 
ять название вашего видеоадаптера. После 
этого стоит зайти на сайт компании ПіатопсІ 

і.сот) и поискать там. 


Я хочу купить видеокарту 
ОеРогсе, но слышал, что 
она не работает с некото¬ 
рыми материнскими пла¬ 
тами. Где узнать об этом 






Действительно, некоторые 
ранние модели системных плат 
на базе IX, ВХ и Ѵіа 133 не отве¬ 
чают спецификации АОР, о имен- 















но — не обеспечивают достаточной мощнос¬ 
ти питания для платы ѲеРогсе. В случае сис¬ 
темных плат на IX и ВХ дело в линейных регу¬ 
ляторах напряжения, не пропускающих до¬ 
статочную мощность. Это может приводить 
к нестабильности работы системы, и если 
у вас карта с ТВ-выходом, то, скорее всего, 
он тоже не будет работать. К сожалению, 
единственный способ узнать, будет ли рабо¬ 
тать системная плата, - проверить это опыт¬ 
ным путем или спросить у кого-либо, кто име¬ 
ет такую же плату и ѲеРогсе. Иногда эту про¬ 
блему можно решить обновлением В105. 

Если ваша системная плато позволяет по¬ 
высить напряжение ввода/вывода в ВІО$, его 
также можно немного увеличить для решения 
этой проблемы. 

Как выяснилось, больше всего проблем 
возникает для плат с чипсетом IX, поэтому 
приведу ниже список системных плат на IX, 
которые, теоретически, работают с ѲеРогсе. 
Хотя наверняка утверждать не берусь. 

Системные платы с чипсетом IX, которые 
могут поддерживать ѲеРогсе: іп+еі А14401Х, 
Віозіаг М6Т1А, АОреп АХ61. (ѵѵ4Н ВЮ5 
ирбаіе), СЮ! і.едепб ! (\мМ ВІ05 ырбаіе), СЮІ 
Іедепб V (\ѵйЬ ВЮ5 ирбаіе), ЗНіЛІІе Но! 637 
(\ѵі*Ь ВІОЗ ирба^е). 

Системные платы с чипсетом IX, которые 
не поддерживают ѲеРогсе: во-первых, СЮІ 
утверждает, что все ее системные платы на IX 
официально не поддерживают ѲеРогсе, во- 
вторых — АЫР 1X6, Аеув 92197 версия 1.05 
и раньше, МісгоЗіаг М5І-61 1 1. 

Системные платы с чипсетом ВХ, которые 
не поддерживают ѲеРогсе: ѲідаЬуІе 6 В А, 
6ВХС, 6ВХЕ, ВХ2000. 

Системная плата на Ѵіа АроІІо Рго, кото- 
роя не поддерживает ѲеРогсе: ѲідаЬуіе 
ОА-6ѴХЕ. 

Системная плата на Ѵіа 133, которая не 
поддерживает ѲеРогсе: Тгапзсепб АѴЭ-1 
(ранние версии). 

Если вы не нашли название своей систем¬ 
ной платы в приведенном выше списке, то мо¬ 
жете смело хватать отложенные на завтраки 
деньги и устремляться в ближайший ларек 
"Союзпечати'" за ѲеРогсе. 
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правда ли, что мониторы 
$опу имеют дефект? 


Правда. Или нет, неправда.... 
Или лучше так; правда, но не сов¬ 
сем. В общем, пока я вас не запу¬ 
тал, да и сам не запутался, прояс¬ 
ню суть вещей: да, действительно, на послед¬ 
них моделях ЭЛТ-мониторов фирмы ЗОЫѴ 
особо глазастые юзеры смогли углядеть не¬ 
кие горизонтальные полосы. Ріа 15" — одна, 
на 17" — две, на 19" — три, на... ну, дальше 
сами посчитаете. Что тут началось! И звонки 
в могазины с требованиями заменить монито¬ 
ры, и приступы суицида (столько денег вбухал, 
столько денег!!!...), и случаи философского ло- 
фигизма... На самом деле окозалось, что ни¬ 
какой это не дефект, а особенности техноло¬ 
гического решения. 

Есть такая штука, называется апертурная 
решетка" (арегіцге дгііі). Это тип маски, кото¬ 
рую розные производители используют в сво¬ 
их кинескопах. Например, $ОЫУ в серии 
Тгіпіігоп или Эіатопбігоп от МіІзиЬізНі. Вмес¬ 
то тачек с люминофорными элементами трех 
основных цветов апертурная решетка содер¬ 
жит серию нитей, состоящих из люминофор- 
ных элементов, выстроенных в виде верти¬ 
кальных полос трех основных цветов. Токая 
система обеспечивает высокую контраст 
но.сть изображения и хорошую насыщен 
ность цветов, что дает высокое качество мо¬ 
ниторов с трубками на основе этой техноло¬ 
гии. Маска, применяемая в трубках фирмы 
5опу (МіІзыЬізЬі, ѴіеѵѵЗопіс), представляет со¬ 
бой тонкую фольгу, на которой процарапаны 
тонкие вертикальные линии. Она держится на 
горизонтальной (одной в 15", двух в 1 7 я и т.д.) 
проволочке, тень от которой вы и видите на 
экране. Эта проволочка применяется для га¬ 
шения колебаний и называется батрег ѵ/іге. 
Ее хорошо видно, особенно при светлом фо¬ 
не изображения на мониторе. Некоторым 
это категорически не нравится, а один мой 
знакомый, частенько работающий с графи¬ 
кой, просто в восторге и использует эти линии 
в качестве горизонтальных линеек. Действи- 
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тельно, ведь они не привязаны к геометрии 
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экрана монитора и всегда строго горизон¬ 


тальны... 
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У меня на материнской 
плате нет А6Р разъема. 
Посоветуйте, какую РСІ 
видеокарту мне купить. 


Д; . _ ;- Ѵ : 

Да, ситуация непростая. Тут 
самым верным решением было 
бы купить новую материнскую 
плату с АОР, а потом уж думать 
об апгрейде видюшки. Для всех 
современных видеокарт надежной опорой 
в работе является процессор, а какой про¬ 
цессор может быть на плате без АѲР? 
РепІіцт-166? Да и стоят РСІ-корточки про¬ 
центов этак на 10 дороже, чем их АСР-со- 
братья. Ну а если вы твердо решили ни в ко¬ 
ем случае не расставаться со своей старой 
и верной материнской платой, то могу посо¬ 
ветовать ѴообоаЗ 3000 РСІ или, что дешев¬ 
ле, ѴообооЗ 2000 РСІ. Основная фенька этих 
карт — высокая частота ядра, а значит, высо¬ 
кая скорость заполнения. Многим сегодняш¬ 
ним играм, которые не знают об аппаратном 
расчете геометрии, ключевым параметром 
для получения высокой производительности 
служит именно скорость заполнения. Тут уж 
ЗбЫна высоте — карты серии 2000 имеют те¬ 
оретический ТІІгаіе в 286 мегатекселя/с , се¬ 
рии 3000 — 333 Міех/з. В сравнении с наи¬ 
крутейшими ѲеРогсе (480 Міех/з) цифры 
вполне приличные. 

При покупке ѴообооЗ карт не стоит также 
забывать и о разгонябельности. Как правило, 
большинство 2000-моделей спокойно рабо¬ 
тают на ІббМЬг, а иногда и 183МЬг. 
3000-модели обычно способны работать на 
1 83МІП2 и выше. Таким образом, купив корту 
одного класса, вы путем нехитрых махинаций 
со специальными утилитками по г викингу (ко¬ 
торых, к слову, для серии ѴообооЗ огромное 
множество) получаете полуторакратный при- 
рост скорости, V 
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, опуодикова 
ле с мая по сентя 


Аде о! Етрігез 2: ГКе Сопацегогз, Ссігггюдеббоп ТОК 2000, 
Оагк Кеідп 2, Оец$Ех, ОіаЫо II, Оодз о! ѴѴаг, Еѵоіѵа, Ѳгоьіпб Сопігоі, 
Нігеб Теат; ГгІаІ, Нотеѵ/огіб: Саіасіузт. Ісеѵѵіпб Паіѳ, Іп&зіаііоп, 
/сНо Сігсыз — ЫідНітаге СЫІб, ТЬе Іопдез! .Ьигпеу, МОК 2, МеззіаН, 
ЗЬодоп: Тоіа! ѴѴаг, ЗоиІЬгіпдег ЗііЬтагіпе Тііапз ("Морские Титаны"), 
Ье Меіа! Аде. ТгаНіс Ѳіапі, Ѵатріге: ТКе Мазяиегабе — Ребетріюп, 
ѴѴаНогбз: ВаНІесгу, Арчи Баррел Дело "Отель Империал* 

+ Коды боя»# чем к полусотне игр 
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П рочитав очередную статью о безо¬ 
пасности в Интернете, многим хочет¬ 
ся сразу же отключить модем и на¬ 
всегда забыть о прелестях сетевой жизни. 
Трояны, нюки и прочие гадости способны за¬ 
пугать неподготовленного человека до смер¬ 
ти одними своими названиями. Причем боль¬ 
шинству людей кажется, что от всех этих на¬ 
пастей нет никаких средств. Это в корне не¬ 
правильно. Нет, естественно, в полной безо¬ 
пасности компьютер может находиться, 
только будучи прочно запертым в надежный 
сейф. Вариант. Тем же, кого подобный вари¬ 
ант не устраивает, на помощь приходят про¬ 
граммы, позволяющие надежно защитить се¬ 
бя и свой компьютер от проделок сетевых ху¬ 
лиганов. Пожалуй, наиболее распростра¬ 
ненными и доступными из таких средств явля¬ 
ются йге\ѵаІГы, о которых и пойдет речь в се¬ 
годняшней статье. Слово Иге^/аіІ (или 
"брандмауэр") можно перевести с англий 
ского как "огненная стена". Причины такого 
названия становятся понятны, если рассмот¬ 
реть принципы работы подобных программ. 
Чем мы сейчас и займемся. 

Как оно работает 

Дабы понять, как работает файервол, не¬ 
обходимо хотя бы немного разбираться в 
принципах работы глобальных сетей. Как про¬ 
исходит передача информации между ком¬ 
пьютерами в сети? Не вдаваясь в технические* 
тонкости, можно сказать, что данные любого 


типа передаются в виде пакетов, адресован¬ 
ных различным портам вашего компьютера. 
Пакеты, которыми передается информация, 
можно рассматривать как аналог сообщений 
электронной почты. Каждый пакет имеет от¬ 
правителя, получателя и содержит в себе ка¬ 
кие-то данные. Если вы, скажем, скачиваете 
музыку в виде ,трЗ файлов с Йр-сервера, то в 
этом случае каждый такой пакет будет содер¬ 
жать в себе маленький кусочек музыкального 
файла. Отправителем будет выступать тот са¬ 
мый Нр-сервер, получателем — вы. 

Теперь представим себе, что некий 
злоумышленник решил атаковать ваш 
компьютер из Интернета. Что он сде¬ 
лает? Правильно, в данном случае он 
тоже пошлет вам какой-то пакет, со¬ 
держание которого способно на¬ 
мертво завесить вашу машину. Если у 
вас не установлено никаких средств 
защиты, то единственное, что вы 
сможете сделать, — это нажать 
Кезеі, а вот еодх на вашем компью¬ 
тере активирован файервол, то... 
пакет попросту вернется к незадач¬ 
ливому хулигану, опрокинув его си- 
сгему кверху лапками. Дело в том, 
что файервол осуществляет филы- 
роцию всего входящего трафика 
(тех самых пакетов!, проверяя все 
подозрительные пакеты и отправ¬ 
ляя их обратно. "Хорошие" же па¬ 
кеты, содержание которых опасе¬ 
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ний не вызывает, без проблем пропускают¬ 
ся программой на ваш компьютер. Кроме 
разделения пакетов на "хорошие" и "пло¬ 
хие", с отсеиванием последних, программа 
умеет определять Ір-адрес вашего недоб¬ 
рожелателя, с тем чтобы вы смогли принять 
соответствующие меры. 

Внимательные читатели должны заме¬ 
тить, что я еще написал про какие-то порты, 
которые и принимают те самые "хорошие" и 
плохие" пакеты. К портам принтера и мыш¬ 
ки эти порты никакого отношения не имеют, 
их функция заключается в работе с различ¬ 
ными серверами. Представьте себе: качае¬ 
те вы многобайтный файл, при этом отправ¬ 
ляете почту, да еще и болтаете с друзьями 
по Аське. В каждом из этих случаев инфор¬ 
мация передается по отдельному порту, что 
позволяет избежать всевозможных ошибок 
и недоразумений. А иначе... вместо сооб¬ 
щения от приятеля к вам прилетает кусок 
двоичного файла, ссылка на крутейший 
порно-сайт улетает не к случайному знако¬ 
мому, а к вашей девушке, да еще и стомего- 
вый файл скачивается с ошибкой. Страш¬ 
но? Во избежание таких вот ситуаций каж¬ 
дое из соединений и проходит с разными 
портами. Файерволы же следят за всеми от¬ 
крытыми портами, анализируя все приходя¬ 
щие пакеты по указанной выше схеме. Кро¬ 
ме того, файервол запрещает открытие не¬ 
известных ему портов, что пресекает дея¬ 
тельность различных троянов и отслеживает 
несанкционированные попытки узнавания 
сведений о вашей системе. 

Однако, прочитав о немерянной крутос¬ 
ти файерволов, не спешите с выводами о 
том, что без таких средств ваша онлайно¬ 
вая жизнь невозможна. Дело в том, что у 
этих программ тоже есть свои недостатки, 
ощутимые прежде всего на медленных мо¬ 
демных линиях небольших 
- . городов. 
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Скорость соединения с провайдером в этом 
случае несколько падает вследствие фильт¬ 
рации трафика, так что, скожем, поиграть в 
Оцакѳ 3 или ІІТ с нормальным лагом уже не 
получится. Кроме того, запрещение откры¬ 
тия новых портов может печально отразить¬ 
ся на некоторых программах (ІСО), хотя это 
и устраняется более тонкой настройкой. 
Так что устанавливать файервол без осо¬ 
бой на то необходимости можно посовето¬ 
вать только счастливым обладателям хоро¬ 
ших линий. Но зато, если уж ваш компьютер 
был однажды атакован либо же вы подозре¬ 
ваете наличие в системе троянов, дополни¬ 
тельная страховка в виде файервола про¬ 
сто необходима. 
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Прете н де нты 

Итак, вы все-таки решили оградить свой 
компьютер "огненной стеной*. Хороших 
программ подобного родо существует не 
так уж и много, и каждой имеет свои преиму¬ 
щества, недостатки и ограничения в работе. 
Далее мы рассмотрим наиболее популяр¬ 
ные файерволы. 

АЮмагсІ 

Разработчик: ѴѴРО Іпс 
Лицензия: 5Ьаге\маге 
Язык: Английский 
>ѵтѵ. а^диагсі. сот 
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АЮыагсІ не только является файерволом, 
но также имеет массу других полезных функ¬ 
ций. А именно — умеет "вырезать" баннеры с 
загружаемых ѴѴеЬ-страничек, препятство¬ 
вать выполнению .Іаѵабсгірі'ов, .кіѵа 
АррІеТ'ов, АсКѵеХ-модулей. Кроме того, воз¬ 
можно отключение всплывающих рекламных 
окошек, частенько выскакивающих при путе¬ 
шествиях по любительским сайтам. Про¬ 
грамма полностью контролирует всю ин¬ 
формацию. посылаемую от вас в Интернет, 
реагируя на попытки определения лю¬ 
бых сведений о вашей системе. Так¬ 
же АКЗиагсі позволяет запретить 
формирование файлов Соокіез 


(файлы, в которых записывается информация 
о том, какие сайты вы посещали). Все соеди¬ 
нения, устанавливаемые вашими програм¬ 
мами с веб-серверами, им отслеживаются, 
что полностью ликвидирует работу троянов 
и прочих программ подобного толка. В отли¬ 
чие от многих других программ подобного 
класса, АКЗыагсІ очень прост в настройке, 
что позволит использовать его даже нович¬ 
кам. В его пользу говорит и то, что благода¬ 
ря удалению баннеров и прочих рекламных 
штучек загрузка веб-страниц будет происхо¬ 
дить значительно быстрее. Интерфейс — 
прост и удобен. Панель управления, распо¬ 
ложенная в верхней части экрана, активизи¬ 
руется при каждом выходе в Сеть. Впрочем, 
при желании можно и совсем убрать окно 
файервола, и напоминать о себе он будет 
лишь в случае каких-либо событий. 

Тут надо сказать об одном моменте, ха¬ 
рактерном для всех программ подобного 
родо, который поначалу производит не 
очень приятное впечатление. Дело в том, 
что в первые часы работы вы постоянно бу¬ 
дете получать всяческие предупреждения 
об установке соединения с неизвестным 
программе сервером. Это обусловлено 
работой розличных полезных вещиц (ІСО, 
ІКС, почтовые клиенты), устанавливающих 
эти соединения для проверки новых сооб¬ 
щений, почты. Впрочем, достаточно один 
раз указать на безопасность данных со¬ 
единений, чтобы в дальнейшем файервол 
не обращал на них внимания. 

СопзеаІ ІігеѵаІІ 

Разработчик: Зідпаі 9 
Лицензия: ЗЬагеѵѵаге 
Язык: Английский 
ѵ№Н.зідпа!9.сот 

СопзеаІ РігеѵѵаіІ является одним из ной- 
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Обнаружено неизвестное соединение... 


более навороченных и сложных в настрой¬ 
ке. Несмотря на отсутствие такого широ¬ 
кого набора функций, как у АЮыагсЕ со 
своей работой СопзеаІ справляется отлич¬ 
но. Большим его преимуществом является 


возможность очень тонкой его настройки. 
Особенно удобно использовать СопзеаІ 
РігеѵѵаіІ в случае работы с несколькими се¬ 
тями (локалка и Интернет), для каждой из 
которых он настраивается отдельно. Если 
же у вое возникнут проблемы с созданием 
собственной настройки, можно восполь¬ 
зоваться одной из заготовок, поставляе¬ 
мых с программой, либо же поискать гото¬ 
вую в Интернете. Все опции программы 
сохраняются в файле гц/ез.Аѵг, найти кото¬ 
рый можно на многих сайтах, посвященных 
СопзеаІ РігеѵѵаіІ, 

Помимо этих, наиболее разрекламиро¬ 
ванных файерволов, есть и другие анало¬ 
гичные программы. Как правило, они, во- 
первых, более просты в использовании, 
во-вторых, наделены значительно мень¬ 
шим набором функций. Такие программы 
рассчитаны в первую очередь на менее 
подготовленных пользователей. В качест¬ 
ве примера рассмотрим одну из них, 

РогіОѵагсІ 

Разработчик: АІехеу Каіакоѵ 

Лицензия: Ргееѵѵоге 

Язык: Английский 






Статистика роботы файервола 


РогЮігагсІ следит за выбранными вами 
портами (в текущей версии можно рабо¬ 
тать только с 9 портами), предупреждая о 
попытке соединения с ними. Если соедине¬ 
ние было благополучно установлено, про¬ 
грамма вычисляет ір-адрес человека, пы¬ 
тающегося связаться с вами, и выводит его 
на экран. Конечно, по своим функциям 
РогЮііагсІ не может сравниться с более 
продвинутыми аналогами, но зато, если 
вам нужна только защита от троянов, то 
это — ваш выбор. 

А вообще, если ни одна из описанных 
программ не пришлось вам по душе, по¬ 
пробуйте поискать в Интернете аналоги, 
задав ключевое слово "ІІгеѵ^аІІ". Скажем, 
только на сервере ѵлѵѵ/Лисоѵ/$.сот пред¬ 
ставлено более сотни программ такого ти¬ 
па, так что страдать от отсутствия альтер¬ 
натив вам точно не придется. ■ 
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3 А МЕСЯ II 


Видео чсгг 
для модемщиков 

Компания Кеаіііу рц$іоп, специа- 
лизирующаяся на разработке новых 
форматов видеоданные объявила 
об открытии своего нового проекта 
5ее$аѵ/.сот | ѵѵѵиѵу. 5еезаѵ/.сот ) , пуб¬ 
личный доступ к которому начнется в 
конце декабря сего годо. По сути, 
перед нами очередной сайт для про¬ 
ведения видеоконференций, но, в 
отличие от прочих аналогов, этот 
сервис будет доступен не только 
владельцам "толстых' выделенок. 
Компании удалось придумать очень 
стзенный способ сжатия видео, благодаря 
которому объемы передаваемой инфор¬ 
мации снизились на 50%. По зоверениям 
разработчиков, для нормального общения 
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5 Іа г КпідЬ*5 — Маяіег 
оі Огіоп опііпе? 

Глобальные сетевые игрушки в последнее 
время появляются одна за другой, причем, 
кроме уже привычных КРѲ, на это поприще 
выходят и другие жанры. В этот раз нам гро¬ 
зятся совершенно бесплатно подарить он¬ 
лайновую стратегию наподобие... великой 
МазГег о! Огіоп. Все необходимые ингреди¬ 
енты у 5іаг КпідЫ$ ( \ѵѵлѵ.зіагкпідНіз.сот) име¬ 
ются в полном объеме: исследование галак¬ 
тик, торговля с другими расами, постройка 
колоний, добыча ресурсов, конструирова¬ 
ние кораблей ("ручная" сборка из разнооб¬ 
разных частей) и, конечно же, боевые дейст¬ 
вия. Одним из ключевых отличий "Звездных 
Рыцарей" от многочисленных конкурентов 
является возможность игры с компьютером, 
что придется по вкусу геймерам, не обреме¬ 
ненным постоянным доступом в Интернет. 
Играя е онлайне, вы получите массу допол¬ 
нительных возможностей, как, например, со¬ 
здание собственных альянсов и кланов. Гра¬ 
фика выглядит очень симпатично, довольст¬ 
вуясь при этом Р-133. Бесплатная версия, 
скачать которую можно по адресу 
ѵуѵѵѵѵ. 5іагкпідНі$. сот/Н1е$/5е1ир5К.ехе, за¬ 
нимает около ІОМЬ — сущие копейки для иг¬ 
ры такого масштаба. Вы все еще здесь? А 
кто же тогда игрушку скачивать будет?!.. 


ЦДцщ шипггяш 


в онлайне 

Но просторах Рунета появился еще один 
интересный портал тѵѵѵ.Р/ /.га, посвящен¬ 
ный преимущественно вопросам безопасно¬ 
сти, простое перечисление которых может 
занять половину журнала. Помимо разделов, 
касающихся самозащиты в сети, здесь можно 
найти аналогичные советы и для реальной 
жизни. Новичкам в Сети наверняка пригодит¬ 
ся возможность вызвать на чат одного из со¬ 
трудников сайта, задав ему свои наболевшие 
вопросы Не обделены вниманием даже лю¬ 
бители детективов, которым предлагается 
принять участие в онлайн-игре — "расследо¬ 
вании'' реально происшедших преступлений. 
Ну а самых догадливых Шерлок Холмсов и 
докторов Ватсонов ждут призы от компании. 
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стало достаточно обычного модема, что 
мы не замедлим проверить. Учтите только, 
что для полноценного контакта с собесед¬ 
ником не помешает разжиться РС-камерой 
и микрофоном, иначе вас попросту не уви¬ 
дят и не услышат. 


На ВаМКе.пеі 
опять проблемы 

Вышеупомянутой службе компании 
Вііыагсі просто хронически не везет. Мало 
им было неприятностей с перегрузкой сер¬ 
веров и "падениями" всей системы, так еще 
и вездесущие хакеры покоя не дают. В ре¬ 
зультате постоянных атак на сервера игро¬ 
ки не могли ни на сайт попасть, ни поиграть 
с нормальной скоростью. Администрации 
ВаЯІе.пеГ все же удалось устранить про¬ 
блему, и за расследование инцидента уже 
взялись спецслужбы. 


Русские хакеры 
взломали МісгозоН 

Служба безопасности Місгозой обна¬ 
ружила грандиозную утечку информации 
со своих закрытых сетей. Оказалось, хаке¬ 
ры (наши соотечественники) довольно 

продолжительное время 
щМ имели доступ ко всем ис¬ 

ходным кодом и релизом. 
! і о в ы х п; > аду кто в к ом. п а - 
■ нии. Проннкноьение в 
і сетку стало возможным 
благ ода ря невниматель- 
I ності-і одно'О ил сотруд- 
К ников МісгозоН, попав¬ 
шегося на старую, как 
мип, грилюнку с трояном 
А все гючемѵ? "Мпнию" 
І Жу ^Іі тД; надо было читать, осо- 

бенно рубрику "Антиха- 


Доступ в Интернет 
без модема 

Вслед за многообещающим проектом 
НТВ+(доступ 
в Сеть через 
спутн ико- 
вую тарел¬ 
ку), санкт- 
петербург¬ 
ская компа¬ 
ния ТВ-Ин 
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Обновления 
онлайновых КР6 


Будьте в игре 
сами собой 

Очень похоже на то, что скоро, играя 
в 03 и ІЯ ЭеаіЬтаісН или путешествуя по 
мирам глобальных ролевых игр, мы будем 
сразу узнавать своих знакомых. Этому 
виной сразу две компании, предложив¬ 
шие различные варианты переноса сво¬ 
ей внешности в популярные игры. Фирма 
ТСТ ІпІегпаііопаІ {ѵлѵѵгЛсН.сот) уже обо¬ 
рудовало массу американских супер¬ 
маркетов специальными кабинками, по¬ 
сетители которых за считанные секунды 
получают подробную трехмерную мо¬ 
дель, ПОЛНО- 
стью 
ветствующую 
их телу. В дру- НВ 
г их странах М||іЖ^ 

данная техно¬ 
логия ПОЯ в ит- НЦН 

ся лишь в 

2001 году. ■ 

Первоначаль¬ 
но такие изображения планировалось ис¬ 
пользовать в медицинских целях, но уже в 
ближайшее время появится список игр (в 
первую очередь КРО), в которые можно бу¬ 
дет вставить своего “двойника". Другая 
компания — 30 (млѵѵ ѵ.Зд.сот) ориентиру¬ 
ется в основном на шутеры (ОьакеЗ, НаІГ 
Іііе и им подобные), для чего она и создала 
агрегат под названием О Сіопѳ Оепегакэг. 
Предлагаете вы, скажем, своему препода¬ 
вателю "сфотографироваться", вставляете 
полученную модель в игру, и... бензопилой 
его, бензопилой!;-) 


лайн. На этот роз вся информация будет 
поступать на ваш компьютер через... ТВ- 
тюнер, используя подключение к обычной 
телевизионной антенне. По заверениям 
компании, это технология позволит суще¬ 
ственно экономить время и деньги клиен¬ 
тов, и, главное, вам не понадобится даже 
телефонная линия. Особенно интересно 
такое предложение смотрится сейчас, 
когда повременная оплата за телефон 
уже не зо горами. 
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Ыаѵідаіог и 
Іпіегпеі Ехріогег 

Разработчики из Метеоре выложили но 
вую, шестую версию своего достаточно по 
пулярного браузера для свободного скачи 
вания. Список нововведений достаточно ве 
лик; нопример, сейчас Ыаѵідакэг поддержи 
вает различные темы (ТНелпез — фактически 


соот 


Всех поклонников этого замечатель¬ 
ного жанра вскоре ожидает двойной 
праздник. Во-первых, $опу Сотрі^ег 
ЕпІег+аІптѳп* объявило о скором выходе 
дополнения к своему ролевику 
ЕѵѳгОиезі, названного ТЬѳ 5саг$ 
Ѵеііоаз. В этом адд-оне в игре появится 
_____ новый материк, масса допол¬ 
нительных локаций, персона- 

Ж/... і 

жей, заклинаний, брони и ору- 
|; ж и я, Во-вторых, не отстает и их 
извечный конкурент в лице 
ЕІесІгопіс Аг*$, анонсировав- 
ший очередное расширение 
для Шіта Опііпе — ТНігсі 
Оа\мп. На этот раз в игру вклю¬ 
чили массу трехмерных персо¬ 
нажей, анимированных по тех¬ 
нологии тоііоп саріиге, неви¬ 
данных ранее монстров и кучу 
^ новых местностей. Перера- 
іиКя-чш .гмI ботке подвергся и движок иг¬ 
ры, научившийся работать с 
эффектами света и тени. Звуковое 
оформление также будет расширено и 
дополнено. Более подробную информа¬ 
цию о грядущих новинках можно получить 
но их официальных сайтах — 
ННр://еѵегді/ѳ5ШаНоп,$опу,сот/ѵеІіои5/ 
іпс!ех.НітІ іЕѵегОые&І) и ѵтѵу.с/о.сот/ 
іЫгсісіаѵ/п/ (ІІІііта Опііпе). К моменту вы¬ 
хода номера в свет адд-оны должны быть 
доступны для покупки/скачивания, так 
что точите свои мечи и учите заклинания 
— нас ждут новые приключения. 
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Мини-игра 


Это более продвинутые "шкурки'). Алгорит¬ 
мы поиска значительно улучшились, появи¬ 
лась поддержка многих современных стан¬ 
дартов отображения вебстраниц. Получить 
более подробную информацию, как и ска¬ 
чать релиз, можно по адресу 
НН р://Ноте, пеізсаре. сот/Ьго 
зегз/б/'тёех.ЫтМср^ёо'мродб (к сожале¬ 
нию, выложить программу на наш СЭ не 
позволяют строго ограниченные условия 
распространения, заявленные разработчи¬ 
ками). Заклятые друзья Нетскейпа, компа¬ 
ния МісгозоЙ, закончив обновление свое- , 
го браузера до версии 5.5, открыли на¬ 
бор бета-тестеров очередного продукта 
— Іпіегпеі Ехріогег 6.0. На этот раз упор 
делается на расширение функций про¬ 
граммы — появятся новые панели для ра¬ 
боты с мультимедиа-информацией, улуч¬ 
шится поддержка динамического НітІ и 
таблиц стилей. Кок всегда, обещают ис¬ 
правление старых ошибок и глюков, о чем 
можно почитать на сайте ѵгіпсіошир- '■ 
с^е.т/сго$о&солг 




В Интернете появилась совершенно 
бесплатная и грушка ТЬе ЗеЯІегз — Згпоск А 
ТЫеІІ, сделанная по мотивам знаменитой 
стратегии ЗѳНІегз, Отбиваясь от атак злоб¬ 
ных варваров, посягнувших на наше золо¬ 
то, геймеры смогут неплохо скоротать вре¬ 
мя в ожидании следующей части сериала. 
Скачать это 3,5-мегабайтное чудо можно 
на сайте ОА-5*га+еду (тѵуѵ.да- 
зігаіеду.сот/ітадѳз/І/іпсіех 1 92.$НітІ), 
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купил нам предлагают систему 
"Ѵу/еЬізосІіс". Заходите на сайт разработ* 
чика интересующей игры, скачиваете отту¬ 
да ее первый эпизод (бесплатно или за чи¬ 
сто символическую плат/) и играете до по¬ 
синения. Если игрушка понравилась — 
снова отправляетесь на сайт и покупаете 
оставшуюся часть, а нет — теряете всего 
лору долларов, потраченных на началь¬ 
ную "серию". Создатели этой схемы ут¬ 
верждают, что так куда экономнее, чем 
тратить сразу 40$ за новый продукт (при¬ 
чем еще непонятно, будете ли вы в него иг¬ 
рать вообще). Но... разве демо-версии 
кто-то отменял? Да и скажите честно, 
сколько вы отдаете за новый диск? Пока 
что на сайте компании (ѵѵѵѵту.ѵѵ'еЬ- 
согрдатев.сот ) представлены лишь все¬ 
возможные убогие йеег Нып^ег'ы, что на¬ 
водит на некоторые мысли,■ 


нужную вам информацию. Найти же странич¬ 
ку, посещенную с месяц назад, может ока¬ 
заться и вовсе невозможным. То сайт на дру¬ 
гой сервер переедет, то структура его пол¬ 
ностью поменя- 


ботают они так; вы указываете местораспо¬ 
ложение сайта (его адрес), а также нужные 
вам типы файлов (*.ЬігпІ, *.ді{. *.}рд, *.гір). За¬ 
тем программа соединяется с указанным сай¬ 
том и начинает скачивать оттуда все, что вы 
выбрали. Такие программы обычно на¬ 
зывают оффлайн-браузера¬ 
ми, что, хоть и не совсем 
верно, но все же отражает 
их предназначение. 

По принципу работы такие 
программы больше похожи 
на даунлоадеры, которые мы 
рассматривали в прошлом 
номере. Поскольку сомне¬ 
ваться в полезности софта по¬ 
добного рода не приходится, 
давайте разберем наиболее 
популярные оффлайн-браузе¬ 
ры и заодно научимся с ними 
работать. 


Основы работы 

Для обучения основам работы с такого 
рода софтом я предлагаю использовать 
Теіерогі Рго — пожалуй, наиболее попу¬ 
лярный оффлайн-броузер на сегодняшний 
день. Приобретенные навыки можно смело 
использовать и с прочими рассматривае¬ 
мыми здесь приложениями, так как все они 
действуют по подобному алгоритму. 


с.: 


Компакт-диски 
тіі5І сііе? 

Компания Ѵ/ЕВ (Ѵ/ог!сі 
Еп^ѳііаіптѳл! Вгоа<ісазйпд) 

объявила о новом способе ре¬ 
ализации игр. Вместо стан¬ 
дартного пришел-увидел-лри- 


Жизиь хороша, 
когда пьешь 
не спеша 

Как обычно протекает ваше 
пребывание в Интернете? Ду¬ 
мою, я не очень ошибусь, ес¬ 
ли предположу, что оно дале¬ 
ко от медленного и внима¬ 
тельного изучения каждой 
посещенной вами странич¬ 
ки. Неограниченный доступ 
в Интернет имеют немно¬ 
гие, и купленного вами 
времени постоянно ката¬ 
строфически не хватает. 

Вот и приходится судо¬ 
рожно перескакивать со 
страницы на страницу, ри 
скуя упустить что-нибудь важное 
и интересное. К тому же иногда попадаются 
сайты, которые неплохо было бы полностью 
прочитать, имея потом возможность в любое 
время посмотреть что-то важное. Конечно, 
если проблема времени, имеющего свойство 
заканчиваться в самый неподходящий мо¬ 
мент, вас не беспокоит — можно не спеша 
изучить сайт и в онлайне, но... Во-первых, по¬ 
стоянно подключаться к Интернету, когда 
вам надо быстро уточнить что-либо, 
не очень-то удобно, а во-вторых, сайты име¬ 
ют свойство обновляться, зачастую теряя 
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ется, то еще что-либо непредвиденное 
произойдет. Можно сохранять все важные 
странички, пользуясь средствами Іпіегпеі 
Ехріогег или Ыеізсаре Ыаѵідаіог, но это ра¬ 
ботает далеко не во всех случаях. А глав¬ 
ное — процедура посещения/сохранения 
всех нужных вам разделов является далеко не 
лучшим времяпрепровождением. 

Но на наше счастье, существуют про¬ 
граммы, позволяющие полностью скачивать 
содержимое интересующих веб-сайтов. Ро- 


Онлайновый 
экзамен в ГАИ 

Какие сложности возникают у многих 
при сдаче экзамена по правилам дорож¬ 
ного движения — это тема для отдельного 


разговора. На новом сайте 'Правила до¬ 
рожного движения' (ѵѵѵѵѵѵ.ш/ез.а/), помимо 
самих правил и массы полезного для авто¬ 
любителей, появилась возможность про¬ 
верить свои знания прямо сейчас. Вам 
предлагается настоящий экза¬ 
мен из 20-ти вопросов, состав¬ 
ленных в соответствии с насто¬ 
ящей программой экзамена¬ 
ции. Жаль только, что результа¬ 
ты тестирования нельзя при¬ 
равнять к ГИБДД'шным. 































































































































































































































































































[ 


ІГг 1 Лхи 



1 









При запуске программы перед вами по¬ 
явится окно мастера настроек проекта, со¬ 
стоящего из нескольких разделов. В первую 
очередь необходимо выбрать тип задания. 
Существуют такие варианты: Сгеоіе а 
ЬгоѵѵзаЫе сору о!" а ѵѵѳЬзі!е оп ту Ьагсі бгіѵе 
(скачать сайт для последующего просмотра 
браузером); РирНса!е а \ѵеЬ$і!е, Іпсіисііпд 
сіігѳсіогу з.1гис1х»г© (полностью скопировать 
сайт, включая всю его структуру); ЗеагсН а 
ѵѵеЬ$і!е Ьг (ііѳз о( сегіаіп іурез (найти и ска¬ 
чать файлы выбранных типов); Ехріоге еѵѳгу 
зі!е Іілкеб Ьюлп а сепігаі зііе (скочать все 
файлы, но которые на сайте имеются ссыл¬ 
ки); Ке!гіеѵѳ опе ог тоге йіез а! кпоѵ/п 
аббгезз (скачать файлы, расположенные по 
указанным адресом); ЗѳагсН а %ѵеЬзііе Ьг 
кеуѵ^огбз (найти и скачать только файлы, со¬ 
держащие ключевые слова). Наиболее по¬ 
лезным является первый вариант, поэтому 
мы выберем именно его. Следующим дейст¬ 
вием будет выбор стартовой страницы, с ко¬ 
торой и начнется загрузка. Введите здесь 
любой адрес, например, ѵ/ѵлѵ.ідгогпапіа.гц, 
а также введите произвольное название 
проекта. Далее необходимо выбрать тип 
интересующих нас файлов: ,)ііз! !ех! (только 
текст); Тех! апсІ дгарЬісз (текст и графика); 
Тех!, дгарЬісз алб зоипсі (текст, графика, 
и звук); Еѵегу!Ьіпд (все сразу). Наиболее 
распространенная ошибка новичков — вы¬ 
бор всего сразу, что порой приводит к ска¬ 
чиванию сотен ненужных файлов (вы даже 
не представляете, сколько мусора валяется 
на многих сайтах). Так что лучше будет вы¬ 
брать второй вариант (текст и графика), 
а все остальное при необходимости дока- 
чоть позже. Если для допуска к содержимо¬ 
му сайта требуется ввести пароль, укажите 
его в этом же окне. После ввода всех требу¬ 
емых параметров вам предложат сохранить 
настройки в отдельном файле, что позволя¬ 
ет позже возвращаться к незаконченным 
заданиям. Вот и все — наш первый проект 
готов, и можно приступать к скачиванию, 
нажав на кнопку $!агі 

Для избавления от некоторых ненужных 
опций, устанавливаемых по умолчанию, мы 
еще немного покопаемся в настройках про¬ 
екта (меню Рго|ес!/Рго)ес! Ргорегііѳз). Меню 
свойств проекта разбито на несколько час¬ 
тей, по наиболее важным из которых мы 
сейчас и пробежимся. Начнем с раздела 
Рііе Кѳ!гіѳѵаІ, где можно точно укозоть рас¬ 
ширения нужных вам файлов. Помимо это¬ 
го, обратите внимание на опцию Ве!гіеѵе аІІ 
Ыез ехсер! !Нозе тоге !Ьап..., где можно на¬ 
строить предельный размер скачиваемых 
файлов. Это делается для избежания за¬ 
грузки многомегабайтных архивов, зачас¬ 
тую оказывающихся абсолютно бесполез¬ 
ными. В разделе Вгоѵгаіпд/Міггогіпд реко¬ 
мендуется поставить галочку напротив пунк¬ 
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та Ііпк !о іп!егпе! асИгезз о! Ые (сохранять 
ссылки на нескочанные файлы), что облег¬ 
чит их поиск в случае необходимости. Если 
вы планируете постепенно загружать со¬ 
держимое сайта, растягивая эту процедуру 
на несколько дней, лучше загляните в раз¬ 
дел ЕхрІогаЬпд и уберите галочки напротив 
всех строк, начинающихся с 'Урсіа!е..Л 
8 противном случае все скачанные вами 
файлы будут периодически сверяться с име¬ 
ющимися на сайте и обновляться в случае 
необходимости. Сами понимаете, что зо не¬ 
сколько дней, прошедших с пре¬ 
дыдущего сеанса, изменению мо¬ 
жет подвергнуться многое, и за¬ 
грузка в этом случае грозит длить¬ 
ся вечно. Весьма полезным явля¬ 
ется раздел Ехсіцзіопз, где можно 
указать имена нужных/ненужных 
файлов, а также запретить обра¬ 
щение к страницам, лежащим но 
определенных серверах. Все эти 
настройки могут пригодиться, ес¬ 
ли вас интересуют только некото¬ 
рые разделы скачиваемого сайта 


Теіерог! Рго является одним из наибо¬ 
лее популярных оффлайн-браузеров. 
Большинство его функций мы разобрали 
чуть выше, поэтому не будем на нем более 
останавливаться. 



0№іпа Ехріогег ѵ. 1.4 

Разработчик: МекэРгосІисІз 
Размер в МЬ: 0.6 
Лицензия: ЗЬагем/аге (30 дней) 

Язык интерфейса: Английский 
ѵиѵѵуѵ, т е?аргосіис?5. сот 
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(особенно актуально для ресурсов, посвя¬ 
щенных нескольким темам сразу). Настроив 
все вышеупомянутые опции, можно смело 
начинать загрузку (меню Рго)ес!/$!аг!). На¬ 
последок упомяну возможность настройки 
программы для полностью автономной ра¬ 
боты, для чего существует опция 
Рго|ес!/$сНебиіе. 


Обзор аналогичных 
программ 

Рассказ об оффлайн-браузерах будет 
неполным, если не упомянуть и другие про¬ 
граммы аналогичного предназначения. 
Это мы сейчас и сделаем. 


Еще одна превосходная программа. 
Этот продукт отличает необычайное коли¬ 
чество различных настроек, позволяющих 
идеально сконфигурировать каждое зада¬ 
ние. По количеству различных опций этот 
оффлайн-браузер значительно превосхо- 
.дит своих конкурентов, причем интерфейс 
очень прост. Удобные "мастера' помогут 
справиться с программой даже самым не¬ 
искушенным пользователям, ну а людям 
более опытным придется по вкусу наличие 
массы полезных функций. Помимо Рго-ва- 
рианта, существует и упрощенная версия 
приложения, отличающаяся меньшим диа¬ 
пазоном возможностей (и меньшей ценой). 


іХ 


ѴѳІбраН}' Рге ѵ. \ѣ%9 

Разработчик: Тепіззоп МаомеІ (пс. 
Размер в МЬ: 0,8 
Лицензия: ЗНагеѵѵаге 
(ограничена 40 запусками) 

Язык интерфейса: Английский 
(русификатор можно взять с нашего диска) 
ѵѵѵѵѵѵ. іептах. сот 


ЛИСІСо Кочешка ѵ. 3.2 

Разработчик: Арсеналъ 
Размер в МЬ: 1 .7 
Лицензия: ЗЬагемюге (21 день) 

Язык интерфейса: Русский/Английский 
тѵѵ/.с/ізсо.ги 
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Немногие программы из всего представ¬ 
ленного в статье софта могут по праву назы¬ 
ваться оффлайн-броузерами. Дело в том, 
что разработчики редко когда заботятся 
о добавлении в интерфейс программы окна 
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ИеагЗДа ММ 55* 

Разработчик; ЕѵоЫіоп иб. 
Размер в МЬ: 1.1 
Лицензия: Зііагеѵѵаге (30 дней) 
Язык интерфейса: Английский 
ѵттѵ. пеагзііе. сот 




По набору своих функций ѴѴеЬ2ір боль* 
ше всего похож на описанную выше "ДИС- 
Ко Качалку' и имеет лишь несколько не¬ 
значительных отличий. Как следствие, ее 
смело можно порекомендовать для посто¬ 
янного использования. 


эксплорера , весьма полезного при про¬ 
смотре свежескачанного. В случае с "Качал¬ 
кой" таких проблем не наблюдается. Также 
следует отметить удобную возможность оп¬ 
ределения "глубины" исследуемых ссылок. 
Некоторые аналогичные приложения могут 
вам хоть пол-Интернета скачать если ссыл¬ 
ки найдут, а здесь об этом позаботились. 
Единственный недостаток — предложения 
зарегистрироваться возникают по каждому 
поводу, что несколько раздражает, В целом 
же, программа просто превосходная и впол¬ 
не достойна установки на ваш винчестер. 


6гоЬ-Сі*$І$Ф V* 3*0.14 

Разработчик: ВІые ЗрілгеІІ 
Размер в МЬ: 1.6 
Лицензия: Ргееѵ/аге 
(после бесплатной регистрации) 
Язык интерфейса: Английский 
ѵиѵѵѵѵ. ЫсіездиіггеІ. сот 
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Ш«Ь2ір ѵ. 3.89 

Разработчик: 5рібег5оЙ 
Размер в МЬ: 0.7 
Лицензия: бЬагеѵѵаге (28 дней) 
Язык интерфейса: Английский* 
ѵлѵѵ/.$рісіег$о&.сот 
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. ] Содержит в себе массу раз¬ 

личных функций — от прокси-сер¬ 
вера до оффлайн-браузера. 
И хотя загрузка сайтов здесь ре¬ 
ализована довольно посредст- 
і ' венно, вам может пригодиться 
встроенная в программу функ- 
ция просмотра кэша браузера. 
' мяЛ і Эта опция позволит обойти за¬ 
преты сохранения файлов на 
диске, которые частенько встречаются на 
различных страничкох. 

Настала пора подвести некоторые ито¬ 
ги. Надеюсь, что с этого момента слово 
"оффлайн-браузер" перестало быть для 
вас загадкой, и вы решили попробовать ка¬ 
кую-нибудь из вышеперечисленных про¬ 
грамм в работе. Что выбрать? Решать вам, 
но лично от себя могу порекомендовать 
ОНІіпе Ехріогег Рго или ДИСКо Качалку — 
на мой взгляд, это оптимальный вариант. 
Или, разумеется, Теіерогі Рго. ■ 


' Ь «> 


Неплохая программа, 
ничем особо полезным не 
выделяющаяся. Из недо¬ 
статков следует отметить 
отсутствие "мастера" наст¬ 
ройки, крайне полезного 
для новичков. Кроме того, 
пока вы не зарегистрируе¬ 
тесь на сайте разработчи¬ 
ков, нормально запустить 
это приложение не удастся. 


і начинающего игрока в м 

или что делать, чтобы не выглядеть идиотом 


Обычной проблемой является приобрете¬ 
ние себе врагов среди ряда игроков и не¬ 
гативное отношение к вам общей массы 
играющих. Этот, казалось бы, "пустячок" 
на самом деле сильно осложняет жизнь. 

Статья посвящена самым простым за¬ 
поведям, несоблюдение которых сразу вы¬ 
яви; в вас не просто новичка, а новичка, 
который не хочет учиться и понимать свои 


Вы можете придерживаться или не при¬ 
держиваться этих правил, следует лишь 
иметь в виду, что если вы нарушаете их, 
то вам гарантированны неприятные по¬ 
следствия. Они наступят не так скоро, как 
при нарушении законов игры, и вы, воз¬ 
можно, не сразу почувствуете связь между 
своими действиями и их следствием, но, как 
показывает практика, проблемы будут. 


А гровая этика подразумевает со- 
\Ж I бой некий набор правил. Они не 
у I являются обязательными, и бес¬ 
смертные не следят за их выполнением 
и не наказывают тех, кто их нарушает, Гру¬ 
бо говоря, это то, что принято и не приня¬ 
то делать в игре, то, что большинство игро¬ 
ков (и бессмертных) считают нормальным 
и ненормальным. 
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ром), то вы заранее расписы¬ 
ваетесь в своей ничтожности 
и некомпетентности, а также 
неумении сосредоточиться на 
достижении выбранной цели 
честным путем. 

Не надо спамить. Обычно 
спамом в МІЮ'ах называют те 
или иные действия, засоряю¬ 
щие экран игроков (или игрока) 
абсолютно ненужной ему ин¬ 
формацией. Самое распрост¬ 
раненный способ "заспамить" 
кого-нибудь — это повторять 
одни и те же фразы. Как прави¬ 
ло, это вызывает раздражение. 
Дружное. 

Еще один вариант — это не¬ 
уемное использование умений, 
социалов и некоторых других 
команд в местах массового 
скопления игроков... 

Ну и, конечно, громкие 
и частые вопли в широкове¬ 
щательных каналах о том,как 
вам хорошо или плохо, и осо¬ 
бенно о том, что выходит за 
рамки игрового мира (о курсе 
доллара, к примеру) тоже не 
прибавят вам популярности. 
Не воспримут "на ура" и ис- 




5егд Ргіезі ако Мандос 

(Аватапі М1)0) ати6@сЬа1.гѵ 

ошибки. Таких людей не любят. 

С ними стараются иметь как 
можно меньше общего, а так 
как МІЮ'ы — это коллективные 
игры, то несоблюдающие пра¬ 
вила, находясь в изоляции, вы¬ 
нуждены "влачить жалкое су¬ 
ществование". 

Многие из представленных 
в статье правил ток или иначе 
повторяют порядки, принятые 
при общении в Сети, другие же 
кажутся очевидными, но вы бу¬ 
дете удивлены, узнав, кок много 
игроков так или иначе наруша¬ 
ли их, вызывая при этом друж¬ 
ное раздражение окружающих. 

Не надо нарушать правила 
игры на сервере. Нарушение 
правил, а также использование 
ошибок в игровом сервере или 
использование специфики его 
работы (сЬеаКпд — читинг), 
не только запрещено, но и счи¬ 
тается поступком недостойным. 

Грубо говоря, если вы не може¬ 
те достичь какой-то цели нор¬ 
мальным игровым путем и пыта¬ 
етесь сделать это путем эксплу¬ 
атации ошибок {либо нарушая 
правила пользования серее- 
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9.9ЯРЛЯЧ) 


Не надо устраивать из игры чат. Если 
кто-то незнакомый сделал для вас доброе 
дело, то достаточно просто его поблагода¬ 
рить, Не нужно его активно просить об 
одолжениях каждые пять минут, равно как 
и доставать его всевозможными вопроса¬ 
ми о погоде, молодежной моде и так далее. 
В общем, не заставляйте человека пожа¬ 
леть о том, что он оказал вам любезность. 

Не надо мародерствовать. Если вы на¬ 
шли труп какого-либо игроко и присвоили 
вещи, находящиеся в нем, то вы нажили се¬ 
бе кучу проблем. Грубо говоря, это назы¬ 
вается мародерством. Игроки, кок прави¬ 
ло, хорошо зноют свои вещи, и рано или 
поздно вы попадетесь. Кроме того, если бы 
вы вернули вещи, ваша репутация в глазах 
хозяина повысилась. То же самое относит¬ 
ся к вещам или деньгам, находящимся 
в трупах монстров, убитых не вами. 

Не надо отказывать людям в помощи. 
Бывают ситуации, когда игроку срочно 
нужна помощь, а друзей в данный момент 
нет (скажем, он играет ночью, и все, кого 
он знает, спят). Тогда игрок просит помочь 
ему всех подряд. Обычно так происходит, 
когда ему надо найти свой труп и вернуть 
вещи, находящиеся в нем. Конечно, вы не 
обязаны никому помогать, но никто не га¬ 
рантирует, что в будущем вы и сами не по¬ 
падете в подобную ситуацию. Так не лучше 
ли помочь и получить еще одного друга? 


Не надо называть вещи 'своими', если 
они находятся не в ваших руках. Даже если 
вы владели когда-либо какой-нибудь ве¬ 
щью (уникальной или нет), то после того, 
как вы ее потеряли (скажем, развалилась 
от времени), а другой игрок убил монстра, 
на котором она появилась, это уже не ва¬ 
ша вещь, а его. 

Не стоит быть излишне агрессивным. 

Систематическое убийство игроков, 
не состоящих в кланах, считается крайне 
ненормальным поведением. Вообще, 
во всех случаях стоит избегать столкнове¬ 
ний и решать дело мирным путем. Пресле¬ 
дование же зоведомо слабых игроков или 
игроков меньшего, чем ваш персонаж, 
уровня с целью 'доказать свою крутость" 
или 'чтоб не смел мне перечить" является 
крайне недостойным поведением, демон¬ 
стрирующим низкий культурный уровень 
агрессора. 

Не нужно шантажировать игроков, уг¬ 
рожая их 'убить": если вы пойдете их уби¬ 
вать - лишитесь эффекта неожидонности, 
если не пойдете — заслужите крайне дур¬ 
ную славу и всеобщее презрение. 

Таковы основные правила. Не нару¬ 
шайте их, и жить в мире МІЮ'ов станет 
много проще не только вам, но и всем об¬ 
щающимся с вами. Помните, что путь вар¬ 
вара вполне может быть интеллигентным ;). 
Не говоря уж о некромансерах... ■ 


пользование в общем канале мало печат¬ 
ных слов и выражений: это не запрещено, 
но раздражает многих игроков. 

Как и в Сети, на игровых серверах не 
принято постоянно использовать большие 
буквы в своих репликах. Обычно их исполь¬ 
зуют во фразах, которые в реальной жизни 
говорят очень громко... например, 'ПО- 
МОГИИИТЕЕЕШ", Во всех остальных случа¬ 
ях не стоит писать с зажатым шифтом. 

Не надо хамить и 'кидать пальцы'. Са¬ 
мое большое и дружное раздражение вы¬ 
зывают те игроки, которые стараются на¬ 
хамить окружающим. Не меньшее негодо¬ 
вание вызывают те, кто, не имея достаточ¬ 
ного игрового опыта, берет на себя сме¬ 
лость заявлять о собственной "крутизне". 
Не рекомендуется, имея хорошие вещи, 
всячески об этом орать и уж тем более вы¬ 
ставлять их на аукцион на пару секунд: кто- 
то обязательно решит, что эта вещь вам 
сильно мешает. 

Не надо смотреть на игроков и прове¬ 
рять результат работы социалов (особенно 
агрессивных) на незнакомых людях. Попыт¬ 
ка посмотреть, как работает на незнако¬ 
мом человеке тот или иной социап, напри¬ 
мер, "пнуть" или "вмазать", может привести 
к самым плачевным результатам, 

Следует сказать и о том, что некоторые 
страдающие паранойей игроки склонны ду¬ 
мать, что когда кто-то осматривает их — это 
агрессивное действие. Мол, их осматри¬ 
вают для того, чтобы прикинуть, стоит ли | 
нападать на них ради их экипировки, г 
И таких "считающих" довольно много, и 
более того, если вы осматриваете всех 
подряд — это верный признак того, что 
вы действительно ищете себе жертву, И 
которая получше одета. 

Не надо спрашивать очевидного. 

Не надо всех подряд обо всем расспра¬ 
шивать, и особенно задавать широко¬ 
вещательно вопросы, ответы на кото¬ 
рые есть в справке по соответствующе¬ 
му ключевому слову. Вопросы, содер¬ 
жащиеся в списках вопросов и ответов 
фзр), также не приветствуются. 

Не надо клянчить у игроков деньги, 
вещи, информацию о тех или иных зонах. 
Для тех, для кого вещи, деньги или инфор- * 
мация важны, игра состоит в том, чтобы 
самостоятельно добыть вышеперечис¬ 
ленное. Разумеется, игроки торгуют ве¬ 
щами, но они не обязаны дарить их. Бо¬ 
лее того, такое поведение является нети- і 
личным, и приставать к игрокам с прось¬ 
бой подарить что-либо — не очень хоро- 
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Многие игры испытывают просто необъ¬ 
яснимое влечение к своему компакт-диску, 
которое иногда весьма раздражает. Мало 
того, что по паре гигабайт им для каждой 
инсталляции отдаешь, ток еще и за сидю- 
ком постоянно лазить приходится, Впрочем, 
не все так запущено — ведь существуют 
специальные патчи, отучающие игрушки 
от дурной привычки проверять наличие 
“родного" диска в приводе. На рассмат¬ 
риваемом ресурсе лежит одна из самых 
больших коллекций таких "отучалок", 
способных сберечь вам немало нервов 
[бесплотный совет: прежде чем качать 
патч, убедитесь, что он сделан именно 
для вашей версии игры). Кроме этого, 
на сайте присутствует и масса других ин¬ 
тересных разделов, посетить которые 
будет совсем не лишним. 


футбольные менеджеры... Думается, каж¬ 
дый виртуальный спортсмен найдет, чем 
поживиться. 


Любому человеку, хотя бы один раз иг¬ 
равшему в квесты, знакома неприятная си¬ 
туация, когда игра попросту заходит в ту¬ 
пик. Бывало, сидишь часами, пытаешься по¬ 
нять, что же делать в том или ином месте, 
ломаешь голову, а потом... потом узнаешь, 
что для прохождения требовалось всего-то 
знать детскую американскую частуш¬ 
ку/шутку пятидесятых годов/что-то дру¬ 
гое. А нервные клетки, между прочим, 
не восстанавливаются. Для предупреж¬ 
дения головных болей, геморроя и дру¬ 
гих неприятных и неизлечимых заболева¬ 
ний требуется только время от времени 
заглядывать но этот сайт, где собрана 
огромная коллекция прохождений квес- 
тов всех времен и народов. Помимо 
прохождений, на сайте можно почитать 
различные обзоры, посетить форум 
и даже принять участие в голосовании за 
игрушку, претендующую на звание луч¬ 
шего квеста веко. 


ттг. с$оре шагѣ , сот 

На этом сайте нам предлагают скачать 
весьма оригинальную игрушку, весом 
в полмегабойта, посвященную нелегким 


Любовь к футболу, в частности — 
к его компьютерной реолизоции от ЕА 
БроіЗз, всегда отличала наших игроков. 
Если вам ‘равится этот замечательный 
вид спорта — ни в коем случае не пропус¬ 
тите данный сайт. Здесь вы всегда найде¬ 
те самые свежие новости, пагчи (кок офи¬ 
циальные, так и любительские), полезные 
советы и, главное, — многочисленных 
партнеров для игры. Если по каким-то 
причинам вы предпочитаете не РІРА 2001, 
а что-то из более ранних творений 
ЕІесЗгопіс Аг* 5 — обратите внимание на 
разделы, посвященные этим игрушкам. 
В списке поддерживаемых игр есть даже 


ми, а загадки — неразрешимыми, даже 
на самом легком уровне? Можно, ко¬ 
нечно, плюнуть на все и забросить игру ку¬ 
да подальше, а можно посетить этот сайт, 
содержимое которого вам наверняка по¬ 
может. Здесь вы найдете массу всевозмож¬ 
ных читов/прохождений как для РС, ток 
и для всех существующих приставок (от 
Ыіл^епсіо до РІауЗіоНоп 2). Единственное, 
с чем у вас могут возникнуть затруднения, 
это с английским языком, на котором напи¬ 
сана вожделенная информация Но ведь 
предложения типа "Туре ООО {ог доЗ 
тоЗе" смогут понять все, так что и это не 
проблема. ■ 


будням наркоторговцев. Цель ее совсем 
проста: за определенное время набрать 
как можно больше денег. А вот дальше на¬ 
чинается самое интересное... На странич¬ 
ке игры ведется подробнейшая статисти¬ 
ка, учитывающая результаты игроков со 
всего мира. Помимо общемирового рей¬ 
тинга, здесь имеются разделы, посвящен¬ 
ные заслугам геймеров из разных госу¬ 
дарств (Россия тоже присутствует), так 
что — у вас есть шанс прославиться на 
всю планету. Наркодилеры всех стран, 
объединяйтесь! 


Шз тийЮ 
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Но нашем жизненном пути частенько 
встречаются различные редиски и прочие 
нехорошие люди. Однако расправиться со 
всеми, кто этого заслуживает, часто оказы¬ 
вается не так-то просто. К тому же нередко 
ситуация осложняется тем, что тот самый 
нехороший человек является вашим учите¬ 
лем/ деканом/начальником или же просто 
находится вне пределов досягаемости. Что 
делать з таком случае? Можно копить зло¬ 
бу внутри себя, мечтая о дне расплаты, 
но... есть способ и получше. Цитирую: 


узнать, что в Рунете собираются де¬ 
лать, скажем, с В.8, Жириновским, 
занимающим одну из лидирующих 
позиций данного списка. Вопреки 
всем ожиданиям, небезызвестный 
Б. Гейтс, главный герой сайтов кііі- 
ЬіІІдаіез.сот и ЬіІІдаіезБихх. сот, 
болтоется где-то в конце листа, что, 
в общем-то, радует. 


нтгевсггг 
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На скольких языках говорят оби¬ 
татели Интернета? Вряд ли возмож¬ 
но точно ответить на этот во- 
прос, но рискну предположить, что 
не только но русском. И что самое 
обидное, существует немало инте¬ 
ресных страничек, написанных на 
английском, французском, немец¬ 
ком, а то и вовсе японском языке. 
И если читать по-английски, пользу¬ 
ясь словарем, умеют многие, 
то с другими языками ситуация не¬ 
сколько иная. Вот и приходится ухо¬ 
дить с сайта, на котором лежит нуж¬ 
ный файл, из-за отсутствия под рукой 
профессионального переводчика. 
Заботясь о самочувствии россиян, 
не обладающих способностями полиглотов, 
компания ПРОМТ открыла для всех желаю¬ 
щих бесплатную службу онлайнового пере¬ 
вода. Помимо работы с различными текста¬ 
ми, здесь можно перевести но родной язык 
любую веб-строницу и даже электронное 
письмо. Для перевода веб-страницы просто 
укажите ее адрес, а также направление пе¬ 
ревода, и вскоре она откроется в новом ок¬ 


ром он должен получить ваше сообщение. 
Приятно, что система позволяет выбрать те¬ 
матику письма для корректного перевода 
сообщения. Это спасает от многих неточно¬ 
стей. Но, как и любоя другая система онлай¬ 
нового перевода, эта служба не всегда хо¬ 
рошо справляется со своими функциями, так 
что изучение иностранных языков в любом 
случае не помешает. 


ВРЛГШТ 
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Похоже, Голливуду, а также всему ос¬ 
тальному традиционному кинематографу, 
скоро придется потесниться, Наверняка вы 
не раз видели демки, записанные на движ¬ 
ках различных ЗЦ АсГіоп игр, иллюстрирую¬ 
щие рекордно быстрое прохождение уров¬ 
ней или борьбу "отцовских" кланов. Инте¬ 
ресно, конечно, но быстро приедается — 
поиграть и самому можно. Но если подойти 
к делу, так сказать, творчески... написать 
приличный сюжет, нарисовать модели глав¬ 
ных героев и окружающую среду... Полу¬ 
чится нечто похожее на настоящий кинема¬ 
тограф. На данном сайте представлено как 
раз продукция подобного толка. Тут можно 
найти и необходимые инструменты для со¬ 
здания собственных "шедевров", и массу 
уже готовых фильмов. Каждый тоѵіе можно 
скачать в различных форматах: в виде де- 
мок, готовых для помещения в игру, 
или в виде *.трд и *.тоѵ файлов, просмат¬ 
риваемых обычным "плеером". Советую 
оценить последние работы авторов ресур¬ 
са — НогсЛу ѴѴогкіп', напоминающий 
ріхаг'овский мультфильм Тоу Зкэгу, и Майіх 
4x1 — эпизод из одноименного фильма, 
сделанный на Наіі-Ше епдіпе. 


1 ѵ А Р' тц тун 1 * кед К АЛУІ' Л 


' Иг-І- 


"Сервер ВРАГИ.РУ предназначен для тех, 
у кого есть враги. Если Вы считаете, что их 
у Вас нет, приходите в другой раз. Если они 
у Вас есть — читайте, как расправиться 
с ними при помощи этого сервера". 

Посетив указанный сайт, вы можете 
разместить там подробную информацию 
о вашем обидчике, указав, каким именно 
способом вы предпочитаете с ним разде¬ 
латься. Подборка экзекуций 

поставить в угол'' до 

" воткнуть в попу пропеллер и эаста- В Я 
вить летать, летать, летать". У вас 
есть шанс оторваться сполна. Если 
же вы объясните (в письменной фор¬ 
ме), что же такого нотворил ваш не¬ 
доброжелатель, или разместите на 
сайте его фотографию, не исключе¬ 
но, что и другие посетители серве¬ 
ра пожелают расправиться с нехо¬ 
рошим человеком. Когда же ваш 
враг осознает, как плохо он посту¬ 
пил. и приползет к вам на коленях | 
со слезами на глазах, вы сможете 
убрать его из списка "самых-самых". Впро¬ 
чем, даже если вам не хочется никаких кон¬ 
фликтов, все ровно посетите этот сайт. 
В списке врагов народа присутствуют мно¬ 
гие известные фамилии, и будет любопытно 


очень 


велика — от 


_ 


не, переведенная на нужный язык. Еще боль¬ 
ше радует возможность перевода электрон¬ 
ных писем в онлайновом режиме. Вам нужно 
только ввести текст письма на русском язы¬ 
ке, указав адрес получателя и язык, на кото¬ 


ітллг.МІе тпо. сот 

Все вы уже не раз слышали про фир 
менную технологию Масготебіа РІазЬ 
позволяющую без особых проблем созда 












































































































































































































































































ИГРОМАНИЯ 


аоаооав 


'ІйяаеяВ' 

шишвод 


советом такие же любители — строничка 
сделано в виде форума, где каждый может 
высказать свое мнение по просмотренно¬ 
му фильму. И не забудьте посетить другие 
разделы сайта, где собрано немало смеш¬ 
ных и интересных материалов, написанных 
Александром Экслером (владельцем дан¬ 
ной странички и довольно известной в Ру¬ 
нете личностью). 


вать роскошнейшие ѵѵео-странички. 
На данном сайте вы найдете множество 
ссылок на самые красивые флэш-етронич- 
ки, плюс рекламные ролики новых фильмов 
и анонсы популярных музыкальных альбо¬ 
мов, выполненные по аналогичной методи¬ 
ке, На этом же домене можно обнаружить 
превосходный "уличный" уровень для 
Оіюке 3 под названием Оігопіс, в ком¬ 
плект с которым включены дополнительные 
модели и боты. 


тпг 1 .патѳріапѳішсот 

Бесплатным адресом электронной поч¬ 
ты сегодня уже никого не удивишь. А что вы 
скажете по поводу е-таіГа типа имя<§>фа~ 
ММЛИЙ.СОШ (например, ѵазуа @р ііркіп . сот )? 
Согласитесь, такой адресок производит 


млипѵ.ха#а шеЬ. сот 

Все игравшие в ВІаіг ѴѴйсЬ 
1 *-^ Тгііоду, знают, как опасно откры- 
вать свое настоящее имя недобро¬ 
желательно настроенным людям. 
Можете поверить, ір-адрес тоже 
лучше держать в секрете, особен¬ 
но при посещении "хакерских" 
страничек и конференций. Поме¬ 
шанные на своей конфиденциаль¬ 
ности американцы даже создали 
несколько сайтов, скрывающих ва¬ 
ши данные от излишне любопыт¬ 
ных товарищей, один из которых 
» 51 (сайтов) мы и рассматриваем сей¬ 
час. Если вы хотите анонимно по¬ 
сетить какой-либо вебсайт, не забудьте пе¬ 
ред этим наведаться по приведенному чуть 
выше адресу. Помимо сокрытия айпишни- 
ка, вы можете запретить сбор любых све¬ 
дений о вас и даже "отключить" жутко раз¬ 
дражающие рорцр-окна (маленькие окош¬ 
ки с рекламой, выскакивающие при посе¬ 
щении некоторых, особенно любительских 
и порнографических, страничек). ■ 


і ѵѵтг.Ыоз.гѵ 

Что такое 6105 и для чего он вообще 
нужен? Где найти свежий ВЮ5 для своей 
новой видеокарты/старого модема/кру- 
той материнской платы/дряхлого сб- 
гогп'а? Если вы хотите найти ответы на эти 
вопросы — не проходите мимо 
данного проекта. На сайте 
можно найти ссылки . ' 

на лучшие про- 
шивки для все- 
возможного же- 

леза, до куме н- - 

тацию и Іац'и, 
а также всевозмож- 
ные полезные утилиты. 


і '.я ицмуывѵ чм«л*г+ч. 
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неплохое впечатление, осо¬ 
бенно на людей непосвященных. 

Если хотите, можете попробовать ввес¬ 
ти и любые другие слова вместо фами¬ 
лии/имени, правда, не факт, что такая ком¬ 
бинация окажется свободной. Но даже 
в этом случае вам предложат сотню-дру¬ 
гую вариантов "на тему", из которых вы уж 
точно сможете выбрать имя по вкусу. 


мгшгШшШиЬхсгіЬе. пд 

Скажите, вом еще не надоело каждый 
день посещать десятки сайтов, тщательно 
отыскивая интересующую вас информа¬ 
цию? Не проще ли получать все, что нужно, 
по почте, экономя совсем не дешевое вре- 


шпг»вхІві'.іѵ/ 


ФзаТеѴѴеЬ 


ЗДаѵѴѴ* додеод Ш ргѵіЫ 

дездге Ѵ*іч/ {И ІГ* 'А гІ' луг*?.**,'#, шпуит# 


Этот ресурс будет ин¬ 
тересен людям, увлекаю¬ 
щимся современными ви¬ 
деофильмами. Сейчас на 
наших голубых экранах по¬ 
является столько новинок, 
что за всем просто не ус¬ 
ледишь, и проблема выбо¬ 
ра очередной кассе¬ 
ты/диска стоит весьма ост¬ 
ро. Здесь же вам помогут 
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- іьмо, за всем 
глупые пой но- 


ВСКРЫТИЕ 


V :г:Ѵ 

; Тяжела жизнь бога 

I .шнняи 

не уследишь. Да и людишки 

I ^ 

і 1 


гражданское лицо, 1 — беззащит¬ 
ный человек, 2 —- положительный персонаж. 


гамм мельтеша?... проблемы сплошные, су¬ 
ета страшная... Разве это правильно? Мы 
же все-таки божества бессмертные, а не 
мальчики на побегушках! А вы знаете, ка¬ 
кие сейчас в Греции цены и какие у нас при¬ 
вередливые горожане? Да еще пожары. 


АН ЕЫЕМІЕ5 

1 ,Ыоп РІауег Сгѳѳк КаЬЫе,Мі5$іІе, 
, 100,5,2,3,6,11,90,6,20,25,10,5,0,} 

Рассмотрим последние пять его характе¬ 
ристик чуть внимательнее. 

Число 20 обозначает частоту встречае¬ 
мости отряда на карте Щ чем больше его 
значение, тем чаще вашим воинам придется 
сталкиваться с этими "товарищами". Естест¬ 
венно, что у наиболее крутых тварей здесь 
стоит поставить единичку — у нас и без них 
дел хватает. Или, наоборот, побольше, если 
вам неприятностей не хватает. 

Далее идет определение максимальной 
морали отряда (25) , за которой идет веро¬ 
ятность применения специальных возмож¬ 
ностей (в процентах — 10) и время, в тече¬ 
ние которого будут действовать эти воз¬ 
можности (5). 

Последняя же характеристика является 


3 — отрицательный персонаж, 4 — бандит, самым загадочной — ни на что она не влия- 

5 —: хищник, 6 - монах, 7 — хороший ет, да и у всех юнитов равна нулю. И зачем, 

монстр, 8 — плохой монстр, 9 — добрый спрашивается, ее заводили? 
бог, 10 -- злой бог). Все отряды, тип которых 
начинается с цифры 2, являются военными, 


зато два первых (0 и 1) в бою абсолютно 


; г. 






Здания и постройки 

Создав пару десятков героев с параме¬ 
трами 90/60/90, не помешает обеспечить 
их подходя щим окружением, для чего мы об¬ 
ратимся к файлу 2еиз„МосіеІ_НогшаІ.Ьс1' 
(обозначение уровней сложности соответ- 

. . *'. ■ •7.ч | /. * д» >'*: 1 _* ’ .г ш гТ Г .Ѵ. .і .»* ІДѴ* . .* 1 * !•*“ . .. ... ‘V. •* • 1 . ... ”, 




ются абсолютно нормально, а вот с более ствует упомянутому ранее). Вот что инте- 
высокими показателями могут возникнуть ресного там можно найти: 
проблемы. 


монстры и прочие стихийные бедствия слу- бесполезны. 

чаются с завидной регулярностью. В общем, Далее указывается количество хитпойн- 
ужас-ужас-ужас, как говорилось в одном не- гое персонажа (у нашего — всего сотня 

приличием анекдоте. Для восстановления здоровья). Число до 999 игрой воспринима- 

слраведливѳсти хотя бы в мой игре « пред 
лагаю немного "подкрутить" кое-какие па 
раметры движка: в гонце концов, лы " 
ги - нам все дозволено. 

.|| ? у-/ чают за характеристики юнита в-руколаш- 

И ВраГИ ном баю. Идут они в током порядке: сила 

Процесс реформирования государства атаки, мощность брони, защита отлетаю- Как и в случае с іонитами, сначала опре- 
лучше будет начать со своих подданных — щих снарядов (стрел, файерволов и лроче- делается порядковый номер постройки (32) 

как военных, так и гражданских. Заходите го подобного). При изменении этих характе- и ее название (ВиіЮ_ОМЮЫ_РАКМ}. 

ристик советую ограничиться простановкой 
двузначных чисел. Я, конечно, понимаю, что 
хочется всего да побольше, но вот движок 
игры может не согласиться с вашим мнени¬ 
ем, вылетев в ѴѴілбоѵѵз при первом же удоб¬ 
ном случае 


Следующие три параметра (5/0,4) отѳе- 

' 'нНИНЙ 1 |іні 9 ' < ііі ГѴ л ' 


в каталог \МобеІ, расположенный в дирек¬ 
тории игры, и ищите там файл 
Вдиге_гпобеІ„погтаІ.М, в котором пропил- 
саны все настройки наших подчиненных. 

Последнее слово в названии файла указы¬ 
вает уровень сложности, для которого все 
это предназначается (ѵегу еа$у, еа$у, пог- После этой троицы идет еще одна (8,10, 


ущ пН 

. 


таі, ЬагсІ и ітроззіЫе) Открывайте файлик 
в любом приглянувшемся текстовом редак¬ 
торе, и перед вами появится длинный список 
всех ваших отрядов; Для примера рассмот¬ 
рим один из боевых юнитов, характеристи¬ 
ки которого выглядят таким образом: 

? АН РІОІЖ5 -I/ йсйуйкі/'. ;; 

39,ѴѴаІІ 5еп1гу,(,2,100,5,0,4,8,10,60,5,0,0,0,0,0,} 

Самое первое число (39) — это порядко¬ 
вый номер записи в данном списке, Ма!І 
Зѳггігу ~ это название юнита. Такие пара¬ 
метры лучше не трогать, они несут только 
служебную информацию, а вот числа {в фи¬ 
гурных скобках} представляют для нас оп- 
ределенный интерес. Начнем по порядку: 

Сначала определяется тип отряда (у нас 
2 ). Здесь можно писать любое число от 0 до 


60) , определяющая владение приемами 
дистанционных атак. Эти цифры, соответст¬ 
венно, обозначают силу атаки (но только 
дистанционной), расстояние, которое мо¬ 
жет пролететь снаряд, и частоту выстрелов. 
При редактировании руководствуйтесь 
принципом, изложенным выше. 

Цифра (5) указывает скорость передви¬ 
жения сгряда. Этот параметр может прини¬ 
мать значения от 0 (стационарный объект) 
до 18. 

Дальше начинаются характеристики, 
заполняющиеся только у нейтральных 
и вражеских юнитов, у наших же подчинен¬ 
ных они всегда равны нулю. Их будет удоб¬ 
нее рассмотреть но примере одного из 
монстров: 


М т Нн.'Г- 


1. Перед внесением изменений в кон¬ 
фигурационные файлы желательно сде¬ 
лать их резер вные копии. Кто знает, 

откажется ли игрушка правильно ра¬ 
ботать после вашего вмешательство. 

2. Ни в коем случае не трогайте слу¬ 
жебные символы — фигурные скобки, ка- 
вычки, запятые, 

3. Не удаляйте "лишние" пробелы меж¬ 
ду словами. В результате таких действий 
все обозначения сдвинутся но несколько 
символов/и, скажем, вместо прибавления 
сто жизнен своему воину вы увеличите силу 
одного из монстров но ту же сотню. 

4. В ряде случаев игра разрешает вво¬ 
дить отрицательные числа. Помните, что, 
например, "минус один" обозначается как - 
1, а не -(пробел )]. 
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считается 7 процентов налогов, 
і — уже 3, о на самом сложном — 


ленных классов людей (проще говоря, до 
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уровень налогооб/юже- 
, что щупые гора жоне, по- 

эль? бычайно низкими, обеспечив казну регуляр¬ 

ными взносами. Хорошо еще, что в жизни та- 
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60 — прирост налогов. 

■эти числа стоит максимально увели- Текстовые же сообщения игры хранятся 
вежоя рабочая сила, а также налоги в файлах ,2ѳцв аШибе абѵісе.іх* (полезные 

_всегда благо- и не очень советы}, 2еи$ еѵепі теввадѳ саіе- 

творно дейст- допеь.Ьс! (сообщения о различных событиях) 
вуют на наше и 2 еи$ еѵепІтзд.Ш (остальная информация), 
финансовое Последний файл является наиболее полезь.; 
состояние. ным, так как большинство текстов хранится 
2 - риск именно в нем. Если вы будете редакти роѳать 
развития за- этот файл, обратите внимание на следую- 
б о л е в а ни й щие вещи. Во-первых, в : текстах можно упо- 
(поставить но треблять различные переменные. Гак, обо- 
шмум), значение [рюуег_пагпе] е игре заменится на 
К сожале- имя игрока, [сііу^пате] - на название го- 
нию, предназ- рода и так. далее, Во-вторых, разные по 
качение ас- важности сообщения выводятся на экран 
тельных пара- с разной эмоциональной окраской. Тон со- 
метров оста- общения определяется последней буквой 
ется неясным, его заголовка. Скажем, текст, обозначен- 
так что меняй- ный кок РНКА5Е_Гатіпѳ_геІіеГ_геІіеі_Ш(е_р, 

является приказом ( О), а он же, но закончи- 
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игры, не Забывая каж¬ 
дый раз отмечать га- зали- 
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■ ^ѵѵѵі »мм^Фі ; музыкальное и=уЗвуко 

хранить структуру ко- вое сопровождение соответственно (фор^ 
тологое). фіногда; вам ; мат ~:*лма4 ‘ ЩШ§ Ц | | й Щ 
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может понадобиться Все игровые локации находятся внутри 
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потому сейчас 




файлов вида 

§ для чего на- например, 

[ жмите $ЬіЙ и, не отпуе- 
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тановить редактор уровней для Ыос?огпв, в файлах *гаѵѵ, которые без проблем чита- меню, затем жмем но А(РіІе Мападег) и, на 
на движке которого и была сделана игра, клея РНоЬзНор'ом после установки прила- конец, но С {МоиМ/сИзтоцп* .РО0$). За- 
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да вас попросят указать директорию для а также корт и документов. щего вас файла. 

! установки, выбирайте ту папку., в которой ; ЕЫО_І)В.РСЮ — здесьфежат разнооб- ; Небольшой хинт — даже если вы не со- 1 
располагается оригинальная игра. Проин- рознейшие файлы, с содержимым которых я бираетесь копаться э содержимом игры.. 

I сталлировав редактор, зайдите в его ди- предлагаю ознакомиться поближе. но зато скорость загрузки уровней вас не 

ректорию и затем в подкаталог \Р1идіп5 у} ДЕМЦЗТ.ВСГ - список всех предметов, очень впечатляет, попробуйте распоковать 

где лежат плагины для работы с игровой встречающихся в игре. Каждая строка дан- все архивы по приведенной выше методике. 
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; Кстати, информация). Для при- 

ть с редакторами мера рассмотрим, что 

трехмерной трофики, то можете здесь же тут Сказано об аптечке: 
разжиться плагинами для оных. # йг$іаісШт ѴРіг$і Аісі 

Теперь можно бы приступать к процессу КіГ/СопіѳпІз: тог- 

редактирования, но только вот незадача — рЬіпе, даихе, $паке 
все игровые ресурсы запакованы в *.роб- оііЛ При желонии мо- 
файлы, формат которых не очень-то понятен, жете смело редактиро- 
Для извлечения необходимых файлов нам вать этот файл, глав- 
опять пригодится редактор уровней, точнее, ное, следите за тем, 
одно из входящих в его состав утилит — роб- чтобы не удалить слу- 
ѵіеѵ/.ехѳ, найти которую можно в подкатало- ж.ебные символы — 
ге \ТооІ5. Советую сразу же настроить эту двойные кавычки и за- 
прогроммку так, чтобы она автоматически пятые, 
запускалась при выборе *.роб-файла; это НЕШЫОТЕ5.ТХТ — 
можно сделать из меню Тоо1$\5Ье11 содержание вашей за- 
Ех+еп$Іоп$. Если вы хотите изменить или про- пиеной книжки. Состо- 
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в Строимо, кю игру орошен — о такой картинки не припомню... 


» *і|іиппи, »пі игру пришел «а типѵп яартппмі пе прнпѵмпп)... 

сто посмотреть один из файлов, содержа- ит из нескольких час- 1---...__ _ ■ 
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Святослав Торик 

іогіск @ідгот апіа. ги 


Нажмите Р10 и вводите: 
досідатез — режим бога. 

\ѵіпЫо\Ѵ5 — все оружие, 
аыіоаіт — само на водящиеся ружья, 
зкеіѳіопкѳу — получить Зкеіеіоп Кеу. 
тогеатппо — получить побольше боезапаса, 
догѳгтюсіе — кровишша! 



Нажмите тильду (—) и введите команду: 

бшгу — полный боезапас. 

кагіуа — бесконечный боезапас. 

гоу — режим бога. 

согЪе! — невидимость. 

боті — артиллерийские удары 


пѵѵФоІІоѵ/іЬеѵ/ЫіегаЬЬіІ — увеличить удачу 
по максимуму. 

пмгспеЬіісЬабпеггаг — бесконечные очки 
на передвижение. 

гглсгпогрНецз — увеличить мораль по максимуму. 
п\ѵсогасІе — открыть карту с паззлом. 
пѵѵслѵНаІізЖетаІгіх — открыть карту уровня. 
гомсідпогапсеізЫізз — закрыть карту уровня. 
п>ѵсіЬесоп$ігііс* — получить 100.000 доіб 
и 100 единиц каждого ресурса. 
тмсЬІцерІІІ — проиграть, 
пѵѵсгѳфііі — выиграть. 
п\мсНтегеізпо5рооп — получить 999 моны и 
все заклинания. 

пмгсгіоп — получить все здания. 
пѵѵсрКізЬегргісе — сменить цветовую гам¬ 
му ( внимание ! психоделик/). 

Пропишите в файле Ніітап.Іпі строчку 
епаЫесопзоІе 1, затем в игре нажмите тильду 
(~) и вводите: 

доб 1 — режим бога. Но броню все ров 
но отстреливают. 

діѵеаІІ — в свободные слоты положат 
оружие, по 999 патронов к каждому и все 
предметы. 


тркіпдоЙеЬтопзІагз или тртітіті — все 
оружие плюс полный боезапас. 

тртарЬоІе — выполнить миссию, 
трбгбепЕг — полное здоровье. 
трѵѵопбегЬга — полная броня, 
труоыіоокіікеуоцпеесіатопкеу — совсем 
вся броня. 

трдоайееН — все апгрейды к оружию, 
тртікеб — ВЫЙТИ из игры. 
трЬыіІб — показать версию игры, 
шраззсат — вид от третьего лица. 

тргозѳЬцб или тргасѳгЬоу — грузовик, 
Это видеть 

Вызовите эту чертову консоль тильдой (-) 

и пропишите: 

СНЕАТР1.ЕА5Е — включить режим чит-кодов. 
ООО — режим бога. 

СНО$Т — прохождение сквозь стены. 

Р1.У — режим полета. 

\ѴАІК — отключить режимы полета/про- 
хождения сквозь стены. 

$11ММОЫ [НЕМ] — вызвать предмет (см. 
список). 

ОРЕЫ [МАРЫАМЕ] — перейти на уровень 
(см. список). 

5ѴѴІТСНСООРЕЕѴЕІ. [МАРЫАМЕ] - пе¬ 


нсию. 





Игру придется загрузить со следующими 
параметрами (или прописать их в ярлыке): 

-беѵ -сопзоіе -дате гѳѵ/о№ (например: 
с:\зіегга\диптап\дцлтап.ехе -беѵ -сопзоіе - 
дате геѵѵоІІ). После этого в игре нажимайте 
тильду (*-] и вводите коды; 

/э°^ — режим бога. 

/посіір — по сіірріпд тобе, ежели дословно, 
/тар X - отправиться но карту номер X. 

Вводить в главном меню: 

ѲіттеіЬетопеу — добавить денег. 
РІауегзтауЬе — бесплатные игроки. 
ВідЬѳобз — режим больших голов. 


Во время игры нажмите ТАВ и пишите: 
тмсадепіз — в пустые слоты для войск все¬ 
ляются 10 Ыаск кпідЫз, 

тѵсіоізордііпз — получить все военные ма¬ 
шины (таран, стрелков и так далее). 
пѵѵспео — получить уровень герою, 
пѵѵсігіпйу — в пустые слоты для войск 
вселяются 5 агсЬапдеІз. 


Суперигроки 

Введите имя программиста (подсмотреть 
его можете в Сгебііз), создавая игрока, чтобы 
поставить ему атрибуты по максимуму. 

Приветствия 

Нажимайте V после выигранного боя, за¬ 
битого голо или когда противник зарабаты¬ 
вает пенольти. 

Чтобы ввести чит-код, нужно перейти но 
соответствующий экран в игре и вводить ко¬ 
ды. Внимание, следите за прописными и за¬ 
главными буквами! 

Игроки истекают кровью 

Экран Сгебііз — Вгокеп Іопггаіо 

Команда хозяев +1 ■ счете 

Во время игры — НОМЕСОАк 

Команда гостей +1 в счете 

Во время игры — АѴѴАУСОАІ 

Во время игры нажмите *Т" и введите: 

трітуоцбаіНѳг — режим бога. 

трѵѵедоІбеаіЬз+аг — вечный боезапас. 


рейти на уровень с теми предметами, кото¬ 
рые уже есть. 

ВЕНІШѴІЕѴУ 0 — режим от первого лица. 
РІАУЕРЗОЫІУ — все ЫРС замирают. 
КІИРАѴУЫ5 — убить всех врагов. 
ТОООІЕРІШ5СКЕЕМ — полноэкранный 
режим включить/выключить. 

РКЕРЕКЕЫСЕ5 — дополнительные опции. 


Предметы для вызова: 

Ѵікіпд$Ьогі5\могб; ѴікіпдВгоабЗѵѵогб; 
ѴікіпдЗНіеІб; ѴікіпдЗНіеІбСгозз; СоЫіпАхе; 


ѲоЫіпЗЫеІб; 
Омгаг^ВаМІеАхе; 
Оѵ/а г^ѴѴог к$ѵ/о гб; 
Рѵѵа гІВаИ'І е5 Ь і еі б ; 
КцпеОІРоѵ/егКейіІ; 


ОѵѵабВаКІе$\ѵогб; 

Оѵ/огІВаМІеНаттег; 

ОмгагРѴѴогкНаттег; 

КипеО^Роѵ/ег; 

КцпеОЖеаМ; 


КііпеО{$*гепдіЬ; МадісЗЬіеІб; РагкВЫеІб; 
Кыз^уМасе; Ротопбѵѵогб; ЗідогбАхе; 
НапбАхе; ТогсЬ. 

Названия уровней (открывать с помощью 
читов ОРЕЫ и 5ѴѴІТСНСООРІЕѴЕІ): 

іпіго (іпіго тоѵіе); гадпогѵІІІаде (Ьедіп 
тоѵіе}; гадпогѵіНаде2; ааіііпдзНір (Іеѵеі Ггапзі- 
Ноп); зіпкіпдзЬір; зіпкіпдзЬір2; 

беерипбегіобіп; беерцпбегІобіпЬѵ; беерып- 
бегЗ; беерітбег4; НеІІ; Неііа; ЬеІ1а2; НеІІЬ; 
ЬеіІ2епсі; ЬеІЗа; ЬеІЗЬ; ЬеІІіІІ; доЫіпІ; доЫіп2; 
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ІгіаІріІ; Ьееііеііу (Іеѵе! ігапзіИог); іНогарргоасН; 
іНогі; НіоітарЗ; іЬогтар4а. іНогтар4Ь; 
^Ногтарба; іЬогтар5Ь; іНогтарбІокІ; тоіт- 
кзіпі; тоипкэіп2; бѵѵагіігапз; бѵѵагН ѵѵѵ/НееІ; 
сіѵ/агітар2; бѵ/агІтарЗа; бѵѵагітарЗЬ; 
сіѵѵагітарба; бѵ*югітар5Ь; сіѵ/агітарбсіагксі- 
\л/агі; Іокіі; іокііа; Іокітоге; Іокі2; ІокіЗо; 
ІокіЗЬ; ѵіііадегиіл; аздагсі (епб тоѵіе). 


Очень много здоровья 

Во время игры нажмите ТАВ и введите: 
'зеі рІуг.сі$9_5І5коеѵа НеаІ+Н 9999' или 'зеі 
р!уг.сІ59_$і5ко НеаІФі 9999*, в зависимости от 
уровня, на котором вы играете. Так или ина¬ 
че, если не сработает один — то подействует 
другой. Число 9999 может быть запросто из¬ 
менено на, скажем, 9999999999. 

Повышение высоты прыжка 

Во время игры нажмите Т АВ и введите: 

'зе* рІуг.сіз9_5і5коеѵа [іітрі 1000' или 'зеі 
рІуг.д59_5ізко [іітрг 1000', в зависимости от 
уровня, на котором вы играете. Так или ина¬ 
че, если не сработает один — то подействует 
другой. Ніи 

Учтите, что коды предназначены для героя 
Сиско, так что если вы играете за Киру или 
Ворфа, вам придется подставить в чит вмес¬ 
то "зізко" — "кіга" или ЧѵогГ соответственно. 


Быстрая запись 

Нажмите ТАВ и введите '5АѴЕСАМЕ — 
гак вам не придется заходить в главное меню. 

Быстрый выход 

Нажмите ТАВ и введите 'ЕХІТ — так вам 
не придется заходить в главное меню, а вый¬ 
дете вы прямо в ѴУіпбоѵѵз. 

Допуск на любой уровень 

Посмотрите на файл $уз*ет\сІ59.іпі, Ско¬ 
пируйте его куда-нибудь. Вздохните, открой¬ 
те оригинал и начинайте править строку 
'ІосаІМар”4І!Іе.б$т* в соответствии с теми 
пожеланиями, которые вы хотите, прописы¬ 
вая вместо 'Шіе.сізт' что-либо из нижепере¬ 
численного: 


М01_Кіга11 А.сізт; 
МОІКігаІІ В.сізт; 
М01 Зізкоі 1 А.сізт; 
М03_Кіга12.«і$т; 
М03_КігаП А.сізт; 
М03_5ізкоИ А.сізт; 
МО 3_У/огН.2. сізт; 
М04_КігаП .сізт; 
М04_ѴѴогМ Ь.сізт; 
М05_КігоИ .сізт; 
М05_5ізко12.с1$т; 
МОбѴѴогЮ .сізт; 
М06_5ізко11 В.сізт; 
М06_5ізкоИ С.Ьзт; 


М01_ЮгаІ.2.с1$т; 
МО 1_$ізкоІ. 1 В.сізт; 
МОІѴѴогН.1 .сізт; 
М03_КігаИ В.сізт; 
М03_$ізко12.с1зт; 
М03_5і$коіЛ В.сізт; 
М03_ѴѴогПЛ .сізт; 
М04_$ізкои .сізт; 
М04_ѴѴогі11 а.сізт; 
М05_5ізко11 Ь.сізт; 
М05_$ізкоИ а.сізт; 

М05_ѴѴогИ2.сІ5т; 
М06_$ізкоП А.сізт; 
М06_\ѴоЖ.1 В.сізт; 


Шестнадцатиричные 



Деньги - А8Е0В5 (ЕР ЕР ЕЕ) 

Сталь-А8Е0А5 (РЕ ЕЕ ЕЕ) 
Боеприпасы - А8Е0А9 (ЕЕ РЕ ЕЕ) 
Топливо - А8ЕОАО (ЕЕ РЕ ЕЕ) 
Энергия -А8Р0В1 (ЕЕ ЕЕ ЕЕ) 


ѵ -Я» 


ив 


к- 


Делаем все миссии доступными. 

<каталог игры>\дате.Іпі — открываем 
этот файл в "Блокноте" и редактируем следу¬ 
ющим образом: 

ЕесНеѵеМ 00 

КІіІ.еѵеІ-200 

КотІ_еѵе!“300 

ТаыІеѵеІ-ЧОО 

МеН.еѵеі=500 

НуЫеѵеНбОО 


Игровые 

ресурсы 










Запускающий файл ѵу.ехе. При смене 
уровня адрес, где находится файл, меняется, 
но указанные адреса остаются прежними. 


В директории, где но вашем винте обрела 
пристанище милая симпатичная игрушечка 
ЗасгЖсе, посвященная, как вы прекрасно 
знаете, поклонению добрым богам и населе¬ 
нию бесплодных земель симпатичными миро¬ 
любивыми зверюшками, кормушки для кото¬ 
рых называются странным словом "алтари", 
находится директория /Осгіа/Мизіс. 



М06_ѴѴогй1А.бзт; 
М07_Кіга12.сІ5т; 
М07_5ізкоі.1 А.сізт; 
М07_$ізко11 В.сізт; 
М07_5ізкоІЗВ.еІ5т; 
М07_\Ѵогй2В.Ьзт; 
М07_ѴѴогИД .<Ьт; 
МКМСігаІІ В.сізт; 

М10_$ізко11 В.сізт; 
М103Ѵога2.3зт; 

М1 0_\Ѵогі11 А.сізт; 

М1 1_$ізкоИ а.сізт; 

М1 1_\ѴогіП.сІ5т; 
Епігу.сізт; 059_Орз.сІ5т; 


М06_ѴѴогИ 1 С.сізт; 

М07_ЮгаП .Ьзт; 
М07_5ізкоІЗ А.сізт; 
М07_$і5ко1.2.сізт; 
М07_ѴѴогИЗ.сІ5т; 
М07_\ѴогИ2А.<ізт; 
М10_КігаІ.2.сІ5т; 
М іЮ_5і$ко12.сізт; 
М1 ОЗізкоІІ А,Ьзт; 
М10,ѴѴогаі В.сізт; 

М1 1_КігаП .сіэт; 
М1 ІЗізко 11 Ь.сізт; 
ТгаіпіпдКоот.сізт; 
Р59 Рготепасіе.сізт. 


Не забудьте запустить игру — она сразу 
же загрузит вам тот уровень, который вы за¬ 
казывали. 

Видеовставки 

А вот это уже не уровни, но видеовстаэки 
на движке. Их тоже можно подставлять: 


СМ01а_5ѴѴ.сІ5т; 
СМСМІаЬ.сІзт; 
СМ06_5ѴѴ_С 
СМ 1 0_Юга 1 1 А. бз т; 
Сті 1 ВЗМІСсізт; 
СМ_АгсІ Р гізоп . сі зт; 


СМ0 1 Ь_$ѴѴ.сІ5т; 
СМ05_Кіга.сізт; 
о р I и г е . сі 8 т ; 
ШіО_$\ѴК_іЗ.<Ып; 
СМ1 І^аЬКіііюІ.сІзт; 
СМ^РеІіапІ.сізт; 


СМ_Епсісгесііі5.сІ5т; СМ_ОІоЬаІ$расѳ.сЬт; 
СМ_5расе$Іо!іоп.сІ$пі; 
СМ_\ѴогІ_Епсідате.сІзт; 
ССМ11 епсі \МаІіЬОЬк.сІ5т. 


I Роман АКА Оосѳпі готапаісабосепі@таІІ .ш 


В ней лежат файлы с расширением .трЗ, 
приверженцами которых были люди, пода¬ 
рившие человечеству плеер ѴѴіпАтр. О да! - 
это поистине жизнеутверждающая музыка, 
полная любви и вызывающая процветание в 
ушах всякого, кто вознамерится ее послу¬ 
шать. Особенно рекомендуется больным и 
немощным людям для скорейшего исцеления. 
Очевидцы успевали сказать, что это даже 
лучшее лекарство, чем прославленная в ве¬ 
ках гильотина. Наслаждайтесь, /автор замет¬ 
ки Геймер.зоЬака.ідготапіа.ги/ 




<каталог игры>\тесІга\Ѵ — во всех пап¬ 
ках звуки в форматах .трЗ и .ѵгаѵ. Непосред* 
ственно в папке \плцзіс — музыка для миссий. 


<каталог игры>\до1а\*.* — текстуры и кур¬ 
соры в формате .Ьлпр и видеоролики в фор¬ 
мате .аѵі. и 
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за и знаков гай оаазящ 


Оипдеоп5 & Огадопз: 
ТНе I оѵіе 

Когдо-то давно, номеров пять назад, 
я написал, что, мол, снимается фильм по 

миру Р&О. И 
как-то забыл об 
этом — регуляр¬ 
но залезая на 
официальный 
сайт (ѵѵѵѵѵѵ.т- 
гагдз. сот/ Ьпсі/ 
Моѵіе.азр ) и не 
обнаружив а я 
никаких обнов¬ 
лений, я посте* 
пенно терял ин¬ 
терес. Так про¬ 
должалось до ноября — когда я с удив¬ 
лением узнал, что фильм, оказывается, 
уже снят, а премьера состоится 8 декаб¬ 
ря. Так как ноябрьский номер уже бла¬ 
гополучно ушел в печать, то ничего по¬ 
делать с этим было нельзя. Как ничего 
нельзя поделать и с тем, что данная но¬ 
вость пишется 28 ноября, и состоялась 
премьера или нет, и почему сам процесс 
съемок был окружен такой завесой тай¬ 
ны, остается только гадать. Надеюсь все 
же, что премьера состоялась. И что, как 
только фильм появится на отечествен¬ 
ном рынке, мы о нем обязательно рас¬ 
скажем. 

А пока приходится довольствоваться 
официальным постером, который в 
уменьшенном виде мы и публикуем. Если 
приглядеться, то дварфов-афроамери- 
канцев на нем не заметно. А вот насчет 
эльфов с уверенностью сказать ничего 
не могу... 

5іагѴѴаг5 от 
ѴѴіхагсІ'ов 

Вы давно не серфинговали по ссылке 
ѵѵѵѵѵи. у/ігогёз.сот/зіогѵ/аг$Ъ Вообще не зна¬ 
ете о ее существовании? Очень зря. Между 
прочим, ѴѴігагсіз о? іЬе Соав!, продолжая 
свою захватническую политику, взяли да и 
выпустили ролевую игру по вселенной 'Зве¬ 
здных Войн'. Что, кстати, обещали сде¬ 
лать еще начиная с мая месяца теку¬ 
щего года. Если честно, протес¬ 
тировать сей продукт мне 
еще не удалось, поэто¬ 
му ничего конкрет¬ 
ного сообщить 
не могу. 


Пять позабытых 
Колец 

Только сейчас я понял, почему карточ¬ 
ная игра І.едеп8 іЬе Ріѵе Кіпдз называет¬ 
ся именно так. В самом деле, все, что о 
ней слышно в последнее время, — как 
раз из области легенд и преданий. Кто- 
то что-то делает, кто-то играет, книжки 
вроде бы издаются, новый сет ЗріпТ’Магз 
вышел... а интереса со стороны широких 
слоев играющих — практически никакого, 
Обидно даже становится. 

СО: Поклонников (.51? в России ничтожно 
мало. И тем больше причин сделать им при¬ 
ятное. Мелочь, конечно, но... на компакте — 
четыре ѵѵ'аіірарег'а по Зрігі! ѴѴаг$ (1024x768), 
іхі-файл с перечнем карт сета и Ы-файл со 
слегка обновленными правилами, опублико¬ 
ванными для Зрігй ѴѴагз (на английском). 


Плавно переходим к рейтингам продук¬ 
тов от 'Побережных Волшебников". В свете 
появления $ІагѴѴаг$ (см. новость выше) здесь 
произошли кое-какие изменения, чего и сле¬ 
довало ожидать. Шайка повстанцев с Лей¬ 
кой во главе заняли первое место по прода¬ 
жам в Штатах. Собственно, при выходе но¬ 
вого продукта всегда так и бывает. Затем ин¬ 
терес начинает спадать — так же лавинооб¬ 
разно, как и усиливался. Пока же МТС в ли¬ 
це Іпѵазіоп — на втором месте, Рокетол (в 
лице бустер-сета Ѳут СЬаІІепде) — на тре¬ 
тьем, Р&Э — но четвертом (падение интере¬ 
са, о чем я и говорил), Х-Меп — на пятом. 

Чужое. Халява. 
Взять? — взять! (с) 


Мне уже надоело писать, что ѴѴігагсіз оР 
*Ье Соазі постоянно выкладывают для сво¬ 
бодного скачивания некогда издававшиеся 
мануалы по АР&Р 2псІ ЕбіТіоп. Всего этого 
электронного добра набралось столько, что 




я просто еще раз ставлю вас перед фактом: 
лезьте но ѵѵѵпѵ'. ѵ/І2агсіз.сот/сІпсіѵ\ скачивай¬ 
те все, что только можно. Благо работоспо¬ 
собность сайта восстановилась, и глюки 
скриптов отмерли как биологический вид. 

Соаііііоп ѴѴагз 

Под таким лейтмотивом проходит изда¬ 
ние новинок от РаІІа8шт Воокз {ѵ/ѵ/ѵ/.роііа- 
сііитЬоокз.сот). Один из известнейших 
сеттингов — РІРТ5, о котором я все собира¬ 
юсь написать, да никак не получается, — 
апдейтится чуть ли не еженедельно. В нояб¬ 
ре вышло аж пять толстенных мануалов, в 
декабре выйдет еще минимум пять, часть из 
которых можно будет заказать только по 
системе рге-огсіег опіу, т.к. они будут выпу¬ 
щены ограниченным тиражом. Т.е. заказы 
принимаются только ДО издания и только 
через сайт. Ток что, любители жанра Оагк 
РіЛцге РРО, бегом но сайт — и заказывайте, 
благо кредитка не нужна, достаточно де¬ 
нежного перевода. Подробности оформ¬ 
ления покупки — как на самом сайте, так и 
в двух предыдущих номерах "Мании" (луч¬ 
ше всего смотреть №11, раздел "Почта"). 

"ТНе СНіскеп і$ 
ОеНусІгаіесІ" — 

— таким 
жизнеутвержда¬ 
ющим слоганом 
встретил меня 
сайт Зіеѳѵе 
.Ьскзоп Сатез 
( ѵ/ \ѵ ѵѵ . 5 / д а - 
тѳз.сот ). Не 
зною, как на¬ 
счет обезвожи¬ 
вания, а вот оп¬ 
ределенный го- 
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ИГРО 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


лод наблюдается, Два репринта ѲІЛ?Р$ Сеійе 
Мугіі и ѲІШР5 Зцрегз, Календарь на 2001 год 
с тематическими иллюстрациями. Переиэда- 
ние одной миниатюры. И все. Может быть, но¬ 
винки просто придерживаются до Рождества? 

Снова о О&О: 
планы на 2001 год 

Нельзя не упомянуть и о будущих ре¬ 
лизах, относящихся к системе Оыпдеопз 
& Ргадопз. Ожидается восемь приключе¬ 
ний (кампаний), первые четыре будут вы¬ 
пущены уже весной. Также на очереди — 
специализированные справочники по 
классам (для воров, бардов и т.л.), анало¬ 
ги комплитов предыдущей редакции. На¬ 
конец, предвидятся три глобальных труда, 
чьи окончательные названия пока неиз¬ 
вестны. Но известно, что посвящены они 
будут престиж-классам и высокоуровне¬ 
вым приключениям, космогонии и планам 
бытия, и магии в целом соответственно. 
Из совместимых продуктов пока ждем 
\ѴЬееІ оі Тіте (по романам Р. Джордана), 
СаІІ о! ОЬыІЬіі (это уже по Г. Лавкрафту) 
и, возможно, многострадальную Оште (по 
Ф, Херберту). 


Про УІІіѵпа Оп-Ііпе 

Хоть и компьютерная это игра, но не 
упомянуть о ней в новостях не могу. Все по¬ 
тому, что по адресу ѵѵѵлѵ.геаі\ѵогід. ги с не¬ 
давнего времени проживает сайт бесплат¬ 
ного сервера Шіта Оп-Упе, видимо, са¬ 
мый быстрый в России — ПеньШ800, 256 
КАМ на канале 7.5 мегабит, 

Зиланткои-2000 

Аккурат на ноябрьские праздники при¬ 
шелся ролевой фестиваль "Зиланткон- 
2000', устроенный, кок всегда, в Казани. 
Еще летом планировалась заброско на 
него корреспондента "Мании* с целью 
рекогносцировки и последующего напи¬ 
сания репортажа. К сожалению, время 
внесло свои коррективы — рубрики "Вне 
компьютера* и "Территория разлома*, ку¬ 
да этот репортаж можно было бы поста¬ 
вить, не резиновые, а отводить дополни¬ 
тельное место под, в общем-то, непри- 
оригетную тему не представлялось воз¬ 
можным. Так что мы просто ставим вас пе¬ 
ред фактом: фестиваль прошел, с пере¬ 
менным успехом (уклон все же был в поло¬ 
жительную сторону). Из интересного: 


МА6ІС: ТНЕ САТНЕКШС 


Новости ноября 


Прошедшие квалифайеры 


ХЗгап-21 (ідгап@таіі. ги) 


В ноябре и начале декабря в России прошел очередной сезон РТО в формате 
Ехіепбеб, победители которого получили приглашение на Рго Тоія в Токио. Первый отбо¬ 
рочный турнир состоялся в Москве, второй в Киеве. К сожалению, победители вряд ли 
почтут своим внимамием Рго Тош в Токио, так как даже первый приз в 300 американских 
рублей не способен компенсировать затраты на поездку. 

Уже в январе начнется следующий сезон РТО на Рго Тош в Барселону. Квалифайеры 
будут проходить в формате Зеаіеб беек (с Ьоо5*ег бгай для топ-8), что само по себе явля¬ 
ется в России более популярным, чем Ехіелбеб. Уже известно, что один из турниров прой¬ 
дет ѳ московском клубе "Лотус" в середине января. 

Предстоящие Граи При 

После убедительного выступления в Хельсинки вся игровая мэджиковская обществен¬ 
ность по-новому взглянула на европейские Гран При. Несмотря на то, что такие поездки 
по-прежнему остаются довольно дорогим развлечением, они вполне могут окупить себя 
(как попаданием "в деньги*, так и перепродажей карт, которые *эа бугром* дешевле). 13 
и 14 января ожидается массовая вылазка игроков в Амстердам на І.іті1еб Гран При 
(Зеаіеб беек и бгай для тол-64), а 10 и 11 февраля Г ран При такого же формата пройдет 
в Валенсии (Испания). Пока нет информации, поддержит ли компания "Саргона" игроков, 
как это было с Финляндией, или поездку придется организовывать самостоятельно. 


близится пререлиз РІапе5ЬІН 


В конце января (а точнее, 23 числа) нас ожидает торжество, посвященное выходу в 
свет нового сета РІапезЫЙ. Как обычно, во всех клубах пройдут пререлизные турниры 
формата ЗеаІеб беек (1 стартер Іпѵазіоп и три бустера РІапезНій), По хорошей традиции, 
каждому пришедшему на турнир будет подарена фойловая редкая карточка с датой лре- 
релиза. Какая именно карта удостоится чести стать подарочной, пока неизвестно, В 


анонсировались игры, шли семинары, бы¬ 
ли проведены фехтовальные турниры и 
концерты. Гости, коих насчитывалось бо¬ 
лее полутора тысяч, кроме всего прочего, 
за несколько дней скупили месячный за¬ 
пас пива всех окрестных магазинов, так 
что в некоторых точках Казани наблюда¬ 
лось его полное отсутствие. Все подроб¬ 
ности — на странице ѵ/ѵгѵ/. 2 -коп.пагосі.ги. 


мм 


п 


Эра Водолея 

новые сайты и новые сеты 

*Эра Водолея*, первая отечественная 
коммерческая ролевая система, завоевы¬ 
вает все новых поклонников, и одного сай¬ 
та, официального (ѵ/ѵлѵ.ргоіесі7.ги), ей уже 
не хватает. Так что появилось неофициаль¬ 
ное "зеркало" [ЪНр://<1и$іуариагш5.па- 
госі.ги), на котором разбираются самые ча¬ 
стозадаваемые вопросы по механике и 
отыгрышу. И, что еще важнее, новый сет- 
тинг 'Родина 2030' (киберпанк), ожидае¬ 
мый весной этого года, также обрел собст¬ 
венную страничку: ЬМр;//госІіпа2030.па- 
госі.ги. Главное на ней — форум, весьма ин¬ 
тересный и познавательный. И прибыльный 
для играющих — как обещают нам разра¬ 
ботчики, среди наиболее активных его уча¬ 
стников (не флеймеров, разумеется) будут 
разыграны призы — мануалы "Родины" с ав¬ 
тографами. Другой фантастический сеттинг 
по "Эре", относящийся к жанру Рагк Робі- 
Аросаіурііс 5сі-Рі (во как завернули!), име¬ 
нуемый 'Ядерное Лето', также в скором 
времени обзаведется сайтом; возможно, с 
расширением .сот. 

Полезные ссылки 

Здесь я попытаюсь дать кратенький спи¬ 
сок новых сайтов, посвященных полевым 
ролеѳкам и фэнтезевой литературе. Начну 
по порядку, определяемому очередностью 
открытия соответствующих окошек в бро¬ 
узере. Приступим, ѵгмѵ/.ігрд.гѵ — ранее 
просто официальный сайт ХИ-2000. Ныне 
начал активна развиваться, превращаясь в 
портал, посвященный полевкам. "Внешние 
Миры" [Ьар://оиіеггіт.пе\ѵтаіІ. ги) — посвя¬ 
щен полевке по Звездным Войнам "Легенды 
Бабуина... тьфу... Татуина". Прием заявок 
уже ведется. ННр://коег-люгНел.погод.ги —■ 
просто страничка, посвященная произве¬ 
дениям А. Сапковского. НПр://Ісеапсі- 
Нге.пѳѵтюіІ.ги/іпЗѳх, Ыт — посвящен твор¬ 
честву Джорджа Р. Р. Мартина и, в част¬ 
ности, его новому фэнтези — серпа 
лу "Песнь Льда и Пламени'. На 
конец, официальный сайт 
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Архетипы колод . Третья статья в серии 
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Начнем с провозглашения очевидном исти¬ 
ны: три сета Цгха ушли из Туре 2, а их место за¬ 
няли карты Ілѵазіоп вкупе с Шестой Редакцией 
и тремя сетами Мазцѵеі. Как следствие, полно¬ 
стью сменились определяющие этот турнирный 
формат колоды. Сейчас игроки по всему миру 
экспериментируют с новыми картами и активно 
используют опробованные сильные карга яз 
Масочного блока. В США прошли чемпионаты, 
и пока это наиболее показательные и крупные 
турниры нового Типа. По их результатам, а так¬ 
же по тому, что видно в Москве и Питере, я по¬ 
пробую очертить новый метагейм в том виде, 
кок он складывается. 

До Бы не быть голословным, далее я стану 
приводить деклисты колод. Они ие оптимальны 
и не претендуют на полную продуманность. 
В конце концов, с течением времени многое 
еще додумается и доопределится, да и появле¬ 
ние РІапезЬіП не за горами. Потом, опять же, 
везде свой метагейм, и то, что хорошо, скажем, 
для Москвы, может оказаться отнюдь не иде¬ 
альным, например, для ікатеринбурга. Деклис¬ 
ты приводятся в первую очередь для того, что¬ 
бы дать вам представление о существующих 
сейчас архетипах колод. А внесение вариаций 
и формирование оптимальной для себя коло¬ 
ды - по вкусу и ситуации. 


Язимайские огни 

Перво-наперво, бросаются в глаза 
красно-зеленые деки, построенные на ос¬ 
нове зеленых существ (ключевое из них — 
ВІазіобегт) и красных убивалок, начиная от 
ЕагіЬриоке и заканчивая невероятно мод¬ 
ным сейчас ІІгга'5 Каде. Тут существует две 
основных вариации: колоды: с Рігез оР 
Ѵаѵітауа и без оных. Рігез позволяют за 
один ход нанести кучу повреждений про¬ 
тивнику, особенно если используется 
Заргоііпд ВигзТ (три существа 4/4 на стол, 
и напролом в атаку — мало не покажется). 
К тому же, ВІазіосІегт уже ходит в атаку не 
три роза, а четыре. Однако — в такой коло¬ 
де третий ход затрачивается на вывод этого 
самого Рігез оР Ѵаѵітауа. В то время кок ко¬ 
лода, обходящаяся без "огней", располага¬ 
ет большим количеством существ и на 
третий ход ставит, например, 
СЬітегіс ІсІОІ. По-моему, вари- 
с "огнями" все же луч¬ 
ше, т.к. и ѴѴгаіЬ оР Ооб 
не настолько стра¬ 
шен, и против¬ 
ник толком 
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не знает, что ему ожидать и от чего защи¬ 
щаться, Как выскочит, как выпрыгнет, как 
снесет полжизни, о там уж можете и ѴѴгаіЬ 
о? СосІ метать, не жалко... 


П/6 Рігек 

4 Вігбз оР Рагасіізе 
4 Иапоѵѵог ЕІѵез 
4 ВІазіосІегт 
4 Заргоііпд Втзі 
4 Каѵьі ТіГап 

1 Іасіе ІеесН 
4 1)г2о'$ Коде 

2 Наттег оР Водогбоп 
2 ЕагіНдыаке 

4 Тапдіе ѴѴіге 
4 Рігез оР Ѵоѵітауо 

2 Аззаіііі/Ваііегу 

(алск 

4 КізНабап Рогі 
4 Кагріцзап Рогезі 
7 Рогезі 
6 Моыпіаіл 
ЗісІеЬоагс! 

3 Сгееріпд МоИ 
3 Сіязесі Тоіет 

2 ОЫііегаіе 

3 АгііРасі МиЬРіоп 

4 Каѵц СЬатеІеоп 


Я/О ВеаФсІоигп (Но I 

4 8ігсі5 оР Рагасіізе 
4 иапоѵѵог ЕІѵез 


8ге$) 


4 ВІазіосІегт 
4 Заргоііпд Выгзі 
4 Зкігхік 

2 Наттег оР Водагбап 
2 ІІгга’з Каде 
4 Тапдіе Ѵ7іге 
4 ЗсогсЬіпд Іаѵа 
4 КНузНс ИдЬіпіпд 
2 Меіеог Зіогт 
1аЛсГ$ 

4 Кагріизап Рогезі 
б Моыпіаіп 
6 Р0ГѲ5І 

2 Кеісіоп Иесгороііз 

ЗісІеЬоагс} 

1 Меіеог Зіогт 

3 ІІкіаЬі Огапдціап 
3 ТгогѵдиіІ бгоѵе 

3 ЕагіЬдиаке 
3 РІоѵѵзіопе Зіісіе 

2 ВІоосі ОаіН 
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Бластогеддон 

Далее, показательны колоды, где кон¬ 
трольный элемент не красный, о белый. Тут 
заглавная карта — Агтадескіоп. Плюс к то¬ 
му, белый цвет открывает доступ к сильным 
картам типа РагаІІах ѴѴаѵѳ и ОізепсНопі. 
Надо еще отметить возможность использо¬ 
вания ЫоЫе РапіЬег. В итоге этот архетип 
(ВІазіодесісіоп) выглядит все более и более 
привлекательным. Вначале мы ставим зеле¬ 
ных уродцев, а потом лишаем противника 
возможности реагировать, уничтожая все 
его земли. 
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ВІахіодесІсІоп 
4 Вігб$ о* Рагасіізе 
4 Попова г Еіѵез 
4 В1а$*ос1егт 
4 Кіѵег Воа 
4 СНітегіс Ісіоі 
4 РагаІІах ѴѴаѵе 
4 Тапдіе ѴѴіге 
3 Агтадебсіоп 
3 ЗаргоІІпд Віяз* 

3 ѴѴах/ѴѴапе 

іапёз 

9 Рогез* 

6 РІаіпз 

4 РізНосІап Рогі 
4 ВгцзЫапсІ 
ЗівеЬоагв 

2 Ацга Мц*а*іоп 
2 5*огу Сігсіе 
2 5еа! о* Сіеапзіпд 

2 \Л/га*Н оР Оосі 

3 1)к*оЬі ОгапдіДап 

4 Каѵц СЬатеІеоп 
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Бело-синий контроль 

Третий всплывший архетип — это бело- 
синий контроль. Он довольно классичен — 
с существами справляемся безусловными 
ѴѴга*Н оР Ооб и Рост*, а все остальное каун- 
терим. Убийство противника осуществляет¬ 
ся либо с помощью МіІЫопѳ, либо сильны¬ 
ми белыми существами типа Мадѳіа, ТЬе 
Уоп; ВІіпбіпд АпдѳІ; ЗехѵеіесІ Зрігі*. Как ва¬ 
риант — комбинация этих подходов. Данно¬ 
му архетипу довольно плохо, если вовремя 
не приходит Зіогу Сігсіе и Ѵ/га*Ь оР Оосі, т.к. 
в защите он полагается преимущественно 
но них. Но он является одной из самых ста¬ 
бильных колод, а также имеет доступ к ог¬ 
ромному количеству контрольных заклина¬ 
ний, располагая при этом способами их 
найти — ЕпІідЫепеб Тц*ог и МузРІсаІ ТиРог. 
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II/ѴѴ СопІгоІ 

4 Соцп*ег$реІ! 

4 АЬзогЬ 

3 ТИхѵаг+ 

2 РоіІ 

4 ѴУгаіН оР Оосі 
1 Роіі* 

4 Рас* ог Ріс*іоп 
4 Ассцпиііаіесі Кпоѵѵіебде 

1 ОізтапІІіпд ВІоѵѵ 

2 МіІІ$*опе 

1 ЗооРЬзауіпд 
1 іеѵѵеіеб Зрігі* 

1 ВепаІізЬ Негаібз 
1 ЕпІідЬ*епесІ ТіДог 
1 5*о гу Сігсіе 
1 ТеРегі'з Моа* 
іапдз 

4 Соаз*аІ Тоѵѵег 
4 Абагкаг ѴѴаз*ез 
1 Ког Наѵеп 
1 Оиз* Во^/І 
9 Ізіапб 
6 Ріаіпз 

ВівеЬоагд 

4 ЗоЬтегде 
1 ТеРегі'з Резропзе 

1 ТгаЬо'з ѴѴеЬ 

2 $*огу Сігсіе 

1 5еаІ оР СІеапзіпд 
1 Роц* 

і Оізшрііпд 5сер*ег 
1 НагзЬ .Ііісідтеп! 

3 І.а$* ВгеаРН 


Синее небо 
над головой 

Четвертым я отмечу агрессивные си¬ 
ние колоды с существами навроде 

РізЬасІап АігзНір, С1оисРзка*е, ТгоцЫезоте 
Зрігі*, 5рІке*аіІ На*сЫіпд, КіЬЬоп 5паке, 
СЬітѳгіс ісіоі. 

И имеющие возможность откоунтерить 
без маны с помощью ТЬѵ/ог*, РоІІ и Оаге. 
Иногда в эти колоды добавляют Різіпд 
ѴѴа*ег$, дабы не дать возможности против¬ 
нику вовремя отреагировать на летающие 
угрозы. 

Тут надо отметить фактор везения, 
а именно — умения игрока данной колоды 
вовремя иметь под рукой каунтер на опас¬ 
ные заклинания. При данном условии эти 
колоды очень сильны. 


ВІие 51сів5 


4 ТгоцЫезоте 5рігі* 
4 КізНабап АігзНір 
4 С1оцб$ка*е 
4 5ріке*оіІ На*сЫіпд 
4 Эгаке Но*сЫіпд 
4 5еаІ о* Ретоѵаі 

3 Сооз*оІ Рігосу 

4 \Ѵі*Ьбгаѵѵ 

2 СоиЫегзреІІ 
2 ТН\маг* 

2 РоІІ 
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іапсіз 

18 ІзІапсІ 

4 Заргаггоп Зкеггу 
1 Оиз*ЬоѵѵІ 

ЗісІеЬоаггі 

4 Сцгзеб То*ет 
4 Оіз*ог*іпд 1еп5 
4 Воолпегапа 
3 РооКѵа*ег Соттапбо 


БеІЬег-ао 




3 Ые*Ьег Зрігі* 

1 ІоЬо*оту 

2 Роѵмегзіпк 

3 ЗпыРР ОіЛ 
3 КесоіІ 

2 РгоЬе 

3 Зрі!е/МаІісе 

4 АсситцІа*еб Кпоѵ/Іебде 
4 Соип*егзреІІ 

2 РоіІ 

4 Рас* ог Ріс*іоп 
4 ІІпсІеггпІпе 
(.апсіз 
13 Ізіапб 
7 5\матр 
4 5а I* МагзЬ 
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Каунтерные колоды 

Пятым подклассом я упомяну преиму¬ 
щественно синие колоды, по большей чос- 
ти состоящие из каунтеров. Обычно для 
убийства используется ІЧе*Нег Зрігі*. Тут 
необходимо отметить корты вроде Рас* ог 
Рісйоп и АссііггшІа*есі Кпоѵѵіесіде, которые 
позволяют постоянно иметь каунтеры но 
руке. Но, к сожалению, отсутствие дейст¬ 
вительно сильных существ вроде 
МогрЫіпд и Ма$*ісоге больно ударило по 
этой коподе и, скорее всего, она проигра¬ 
ет любой колоде с быстрым началом — 
например, РеЬеІз. 
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Более того, т.к. люди разные, они могут иг¬ 
рать разными картами в одной и той же ко¬ 
лоде. Например, выбор между СЫплегіс ІсЫ 
и КІоЫе РапЖег в качестве существа за три 
маны довольна сложен. Идол спасается от 
ЕагГЬдиаке или ѴѴгаіН о( Ооб, а Пантера луч¬ 
ше бьет репку и удачно блокирует. К тому же 
под Пантеру не надо поворачивать все зем¬ 
ли (распространенная шутка — насчет того, 
как "комбятся" СЬітегіс ІбоІ и СіГу о! Вгазз). 

Также допускаю, что на предстоящем 
РПСЫсадо, который будет проходить 
в формате Згапбагб, лучшие игроки мира 
успешно покажут доселе невиданные коло¬ 
ды, использующие, как говорится, стройные 
комбинации странных карт, более того, я 
знаю около 20 оригинальных колод, кото¬ 
рые могут довольно успешно играть. Дру¬ 
гое дело, что игроки-оригиналы не задают 
тон в мире. А практика пока показывает, 
что больше всего выигрывают именно вы¬ 
шеприведенные архетипы. И хотя каждый 
игрок строит их ло-раэному, есть две общих 
тенденции: 1) набить морду противнику на¬ 
иболее эффективным способом, мешая ему 
развиваться. (апофеоз: ВІазГобегт, 

Агтадеббоп); 2) помешать битью своей 
морды, останавливая этот процесс и сводя 
его полностью на нет (апофеоз: ѴѴгаіЬ о{ 
Ооб, СоыпіегзреІІ). 

Я думаю, Визарды добились своего, 
и вряд ли в ближайшее время появится эф¬ 
фективная и стабильная комбо-колода. 
Просто для нее нет корт. И, скорее всего, 
не будет. 

Р.5. Сами карты, если они вам не зна¬ 
комы ; смотрите в Мадіс ЗсіНсазе. Про¬ 
грамма, как обычно, находится на нашем 
компакте. ■ 


ЯіѵкЬ о) Мі$Ьгл 


ЗігіеЬоагд 

3 Сгетоіе 

2 ІоЬоІоту 

3 СЫН 

2 Мізбігесііоп 

2 Маззасге 

3 РегізИ 


Ребели 

Упомянутые ребели и будут рассмотре¬ 
ны шестыми. Сейчас есть два основных ва¬ 
рианта. Первый — с Тапдіе ѴѴіге и более 
дешевыми существами (обычно без упора 
на Ііп Зіѵѵі). Второй — более классический, 
с полным набором разнообразных по¬ 
встанцев и "девкой" в качестве основной 
фишки колоды. Этот архетип скорее жив, 
чем мертв, особенно его быстрая ипостась 
(которая названа первой). Довольно часто 
противник просто не успевает сказать ни 
одного заклинания, т.к. ему постоянно не 
хвотает маны — либо из-за Тапдіе ѴѴіге, ли¬ 
бо из-зо Агтадеббоп. 


ПсЬеІк 

4 І-опдЬоѵѵ АгсЬег 
4 ЗіеабІазІ Оиагб 
4 РгезЬ Ѵоішііеегз 
4 РатозІап Зегдеапі 
2 І.іп 5іѵѵі, Пейап* Него 
1 ТНегтаі СІібег 
1 РеАап! с аІсоп 
4 Агтадебскэп 
4 Тапдіе ѴѴіге 
^ 2 КеѵегѳпІ Мапіга 

2 РагаІІах ѴѴаѵе 
4 С швабе 
№■, іапсіз 

4 РізЬабап 


РогІ 


20 РІаіпз 
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ЛгпГэс і 


Рз 4 іп^ -I (П:и апі/ао ічіо рілу ияііі 
/оиг/аік сшпиъ о*; іі, Лг :Ьг Ьехіпніпц оі 
уоиг ирІшр, МШП а соипісг/п^і І:. 
І/уои сои V, иісгфс< п.) 

Аі Ціс Ікцитіпя >>Г слсЬ ріиуег я иркоср, 
сЬяі ріяугг іярх ап ипшррсб агйГлсі, 
скаіиіс, ог Ізп4 Кс ог сопігиК Гог 
сасН Гніс соитсг ипТапщк'ѴГЧгс. 


Ши\ н і ііСІІ 


ЗісІеЬоагсІ 

2 РогоІІох ѴѴоѵе 

1 РеѵегепІ Мапіго 

3 РізепсЬапі 

2 Зіогу Сігсіе 

3 Ѵоісе о^ ТгиГЬ 

3 Сигзеб ТоГет 

1 ІаѵѵЬгіпдег 

Другие архетипы 

Еще распространены черно-красные 
и зелено-красные колоды, построенные на 
уничтожении земель, но мне они представ¬ 
ляются не особо опасными, т.к. убивают они 
медленно, а карты вроде Мізбігесііоп 
и Теі’егі'з Кезропзе довольно хорошо с ними 
справляются. Также есть разнообразные 
"рыбы", а именно колоды, построенные но 
существах типа Мебоік и усиливающиеся 
с помощью Іогб оі АГІапІіз. Есть черно-синий 
и бело-синий варианты, но они пока не 
представляются особо опасными, т.к. хоро¬ 
ших мерфолков крайне мало. 

Далее есть разнообразные контроли, 
от черно-синего и до бело-зеленого, при¬ 
чем с миллионом интерпретаций. Тж. они 
пока очень малочисленны и не слишком ус¬ 
пешны, я их приводить не буду. 

Единственная комбо-колода в нынешнем 
метагейме — это АпкЬТібе, построенная на 
картах РагаІІахТібе и АпкН оі Мі$Ьга. Но по¬ 
ка я не видел удачной реализации данного 
типа колоды. По-моему, сейчас она доволь¬ 
но нестабильна. Доже если добавить 
Ѵатрігіс ТцГог или ЕпІідЫепеб ТиГог и, соот¬ 
ветственно, черный или белый цвет. 

Выводы 

Из вышеприведенного можно увидеть, 
что однозначно доминирующей колоды нет. 































Смешались в »сучу 
кони, люди... 

...на протяжении битого часа из комна¬ 
ты доносились приглушенные закрытой две¬ 
рью возбужденные возгласы, слышалось 
шуршание разворачиваемой упаковки, 
треск ломающейся пластмассы. Сдвинуты 
письменные столы, из офисных принадлеж¬ 
ностей начали возводиться укрепления. Со¬ 
бранные в цепочку скрепки обозначали 
ров; визитка, положенная на пару ластиков 
— мост; пустая сигаретная пачка — ворота. 
Тубусы для карандашей с успехом заменя¬ 
ли замковые башни, а коробки из-под ком¬ 
пактов — стены. Надо всем этим безобра¬ 
зием гордо реял российский флаг, символи¬ 
зировавший донжон — центральное замко¬ 
вое строение. Расставлялись воины. На 
стенах появились арбалетчики со взведен¬ 
ными смертоносными механизмами и при¬ 
крывающие их копейщики, готовые в любой 
момент отразить непосредственную атаку. 
На нижнем ярусе к битве готовилась тяже¬ 
лая пехота, закованные в полевые латы 
мечники. Тевтонские рыцари на устрашаю¬ 
щего вида конях расположились на цент¬ 
ральной площади, недалеко от ворот — с 
тем, чтобы при прорыве обороны помочь 
пехоте, либо, при более желательном раз¬ 
витии событий, вырваться за пределы стен и 
разгромить обескровленного противника. 

Подступы к замку были защищены вои¬ 
нами совсем другого толка, Сверкали начи¬ 
щенные медные доспехи, составлялись фа¬ 
ланги для отражения конной атаки против¬ 
ника. Насыпь за рвом защищали гоплиты и 
копьеметатели. На фланге находились уг¬ 
рюмые спартанцы и флейтист, поднимаю¬ 
щий их боевой дух игрой на своем музы¬ 
кальном инструменте. 

Все взгляды были обращены но противо¬ 
положный край стола, на темную массу вра¬ 
жеских армий. Укрытые за холмом, смодели¬ 


рованным сотовым телефоном, стояли бес¬ 
численные татаро-монгольские орды — бок 
о бок с русскими богатырями и ополченцами. 

Армии расставлены, в руки взят двадца¬ 
тигранный кубик, совершен первый бросок. 
Монгольские конники устремились в атаку, 
за ними бежала сборная пехота. Клин ата¬ 
кующих врезался в фалангу, пытаясь рас¬ 
членить ее и добить уже отдельных воинов. 
В принципе, ток и произошло — легково¬ 
оруженные греки не смогли противопоста¬ 
вить что-либо существенное всадникам, но 
частокол поставленных в упор копий и ме¬ 
таемые дротики пробили изрядные бреши в 
волне атакующих, затормозив их. После 
чего со стен замка пролился дождь из ар¬ 
балетных болтов, и конная атака захлебну¬ 
лась. Деморализованные кочевники отка¬ 
тились обратно, а второй эшелон — легкая 
пехота — стал легкой добычей для тевтон¬ 
ских рыцарей, вылетевших из замка. После 
чего началось избиение, атакующие пре¬ 
вратились в бегущих, а завершился раз¬ 
гром уничтожением русского князя, чей ша¬ 
тер (три авторучки, скрепленные скотчем) 
был буквально сметен со стола. Бой закон¬ 
чился, и, к обоюдному удовольствию играю¬ 
щих сторон, было решено переиграть его 
еще раз, предварительно обменявшись по¬ 
зициями, Увеличив численность армий. И 
установив на поле древнего Дракона, чьей 
целью стало бы испепеление любого, вне 
зависимости от принадлежности, воина. И 
снова бросили кубик... 

Генезис 

пластмассовых войн 

Играли пи вы когда-нибудь в солдотики? 
Безусловно. Наверное, это было давно, в 
глубоком детстве. После чего вы повзрос¬ 
лели и либо забили на сие занятие, с голо¬ 
вой окунувшись во взрослую жизнь, либо... 
Либо переосмыслили увлечение, заполучи¬ 


ли в свои загребущие руки пресловутый 
ѴѴагНаттег, стали гордо обзывать себя 
воргеймером — и битвы на столе либо ков¬ 
ре возобновились. Только ныне они велись 
по четким правилам, и каждой схватке 
предшествовал этап длительного наращи¬ 
вания личного состава ваших подразделе¬ 
ний. Покупка фигурок, грунтовка, покрас¬ 
ка, модификации.., ѴѴагНаттег — это здо¬ 
рово, и играть в него можно до бесконеч¬ 
ности (читай — до полного отрешения от 
действительности и/или до полного же ис¬ 
тощения семейного бюджета). 

Но, согласитесь, ѴѴагНаттег — лишь 
одна сторона медали. И даже не сторона, а 
небольшой ее кусочек, серпик прибываю¬ 
щей луны, так сказать, Кроме битв в гроте¬ 
скном фэнтезевом и стебном научно-фанта¬ 
стическом сеттингах, всегда хочется боль¬ 
шего. Например - отыграть штурм Измаи¬ 
ла. Или нашествие татаро-монголов но 
Русь. Или Пунические войны. Или что-то 
еще историческое, реальное, и поэтому бо¬ 
лее интересное. Только вот проблема - за¬ 
падные сеттинги на историческую тематику 
в Россию практически не завозились, мас¬ 
совой продажи не наблюдолось. С фигурка¬ 
ми проблем не было — существовал немец¬ 
кий "Ревел", отечественные миниатюры, те 
же солдатики из 'Детского Мира", в конце 
концов. А систем в продаже не было. Поэто¬ 
му либо приходилось долго и нудно лазить 
по Сети (ау, модем на 2400!) в поисках бес¬ 
платных систем либо авторских наработок, 
либо самому выступать в роли автора и изо¬ 
бретать что-то свое, либо адаптировать 
механику ѴѴагНаттег, что совсем не 
элементарная задача. 

С отечественными систе¬ 
мами все было еще бо¬ 
лее запущено — за 
исключением не- 
скольких 
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продуктов, изданных еще до деноминации 
(и чьи названия я уже не припомню), не бы¬ 
ло вообще ничего. До и то, что имелось, из¬ 
давалось ограниченными тиражами, а пра¬ 
вила были либо несбалансированными до 
безобразия, либо настолько сложными, что 
без стакана тормозной жидкости отказыва¬ 
лись роскрыть свои секреты. Собственно, 
такая ситуация наблюдалась до сегодняш¬ 
него для, А сейчас все изменилось. Появил¬ 
ся продукт (точнее — тематическая линия), 
включающий в себя не только удобную в ос¬ 
воении систему, но и фигурки как таковые. 
Продающиеся отдельными нобороми, толь¬ 
ко и ждущие, чтобы их вырезали, установи¬ 
ли на игровое пространство и повели в бой. 

Система 

для пластмассы 

Говорит ли вам что-либо название 
"Звезда"? Возможно, да. Если львиную до¬ 
лю свободного времени вы посвящаете 
коллекционированию сборных моделей со¬ 
временной военной техники (равно кок и 
техники времен Второй Мировой), то чость 
ваших тридцатьчетверок, панзеръягеров, 
противотанковых орудий, МИГов и прочих 
средств уничтожения себе подобных навер¬ 
няка вышло из пресс-форм именно этой 
фирмы. И клей, с помощью которого части 
моделей сращивались воедино, и краски, и 
кисточки, и подставки для моделей — 
все это "Звезда". Или возможен 
второй вариант — вы являетесь 
счастливым обладателем 
многоголосой оравы 
детишек обоего по¬ 
ла, обожаю¬ 
щих возить¬ 


ся в песочнице и играть в куклы. Тогда знай¬ 
те, что и куклы, и совочки с лопаточками, и 
доже сверхконцептуальный 'набор для пе¬ 
сочницы №4" — тоже дело рук ребят из 
"Звезды". Правда, к теме статьи это не име¬ 
ет никакого отношения... 

Чем же "Звезда" так интересна? Осо¬ 
бенно в свете кучкующихся выше по тексту 
упоминаний о ѴѴагНаттег и миниатюрах? 
А вот чем. С недавнего времени, о чем, 
собственно, было упомянуто еще в про¬ 
шлом номере 'Мании', эта компания реши¬ 
ла осваивать отечественный рынок на¬ 
стольных игр. Причем не просто рынок 
Ьоогбдатез, где безраздельно властвуют 
"ЦПР" с "Игротехом", а весьма специфиче¬ 
скую его нишу. Именно — начать производ¬ 
ство настольных военно-тактических игр с 
использованием миниатюр. Если по-русски 
— то предоставить родному воргеймеру 
полноценную и качественную отечествен¬ 
ную систему. За вполне умеренную цену. 

Первой ласточкой стола игра "Ледовое 
Побоище", воргейм так называемого за¬ 
крытого типа. В большой красочной короб¬ 
ке уместились русские и тевтонские армии, 
огромная, расчерченная на шестиугольни¬ 
ки карта окрестностей Чудского озера, ше¬ 
стигранный кубик и мануал с правилами и 
краткой исторической справкой. К сожале¬ 
нию, 'Ледовое Побоище" представляет со¬ 
бой законченную игру, которую невозмож¬ 
но наращивать. Поэтому она ориентиро¬ 
вано скорее на детскую аудиторию, чем на 
серьезных воргеймерое. А вот второй про¬ 
дукт, 'Эпоха Битв", заслуживает гораздо 
более пристального внимания. Это уже 
воргейм в чистом виде. Почему? 


Пластмасса 
в боевых порядках 

Что лежит в основе любой настольной 
военно-тактической игры? Правильно. Кни¬ 
га правил, в которой как можно более реа¬ 
листично и в то же время как можно более 
удобно для пользователя описывается меха¬ 
низм формирования армий, расстановки их 
на поле боя, передвижение, боевое взаи¬ 
модействие на различных уровнях (от по¬ 
единков отдельно взятых воинов до мас¬ 
штабных мясорубок между целыми полка¬ 
ми), влияние морального духа подразделе¬ 
ний на их боеспособность, моделирование 
естественных и искусственных препятствий и 
погодных условий. В "Эпохе битв" такая сис¬ 
тема присутствует, и рассказать о ней сто¬ 
ит, ло-видимому, до описания тематических 
наборов и дополнений (вспомните-ка наезд 
сборной солянки из русско-татаро-мон¬ 
гольского воинства на греко-немецкую кре¬ 
пость...). В конце концов, вопрос о месте, из 
которого у юнита меч со щитом растут и в 
какой цвет они выкрашены, глубоко втори¬ 
чен. Важнее, как некий абстрактный юнит 
сможет своему не менее абстрактному оп¬ 
поненту проломить чайник (читай — какие 
математические формулы используются и 
какие кубики следует кидать, и как часто). 
Так что снова всплывает столь любимое 
мною и порядком надоевшее читателям 
"Мании" слово "движок". К счастью, дотош¬ 
но расписывать его я не собираюсь, поэто¬ 
му ограничусь лишь базовыми понятиями. 

'Эпоха Битв" — походовый воргейм. В 
ней, кок и в настоящем сражении, все дей¬ 
ствия совершаются воинами. Воины — это 
миниатюры, представляющие собой соби¬ 
рательный образ реальных родов войск. 
Каждая армия обладает личным листом бо¬ 
евых характеристик с описанием, класси¬ 
фикацией, основными статистиками. Пер¬ 
вая статистика — движение. Оно зависит от 
рода войск (пехота, конница, колесницы, 
слоны и т.л.) и тяжести вооружения и брони, 
Обычно пехотные юниты более медлитель¬ 
ны, чем конные. Например, за ход татар¬ 
ский всадник пробежит 12 шагов (шаг ра¬ 
вен двум с половиной сантиметрам), в то 
время как тяжеловооруженный спартан¬ 
ский пехотинец пройдет лишь 4 шага. Да¬ 
лее следуют чисто боевые характеристики 
— аггака и защита, Понятно, что зощита за¬ 
висит от брони, а сила нападения — от 
уровня крутости прототипа. Русский дру¬ 
жинник сражается не в пример эффектив¬ 
нее, чем простой ополченец, о тевтонский 
рыцарь по сравнению с греческим флейти¬ 
стом — самый настоящий бронированный 
танк. Обычно показатель защиты не превы¬ 
шает десяти, а показатель атаки — двадца¬ 
ти баллов. Некоторые из воинов имеют до- 




























лолнительную атаку — дистанционную, на¬ 
зываемую просто стрельбой. Неважно, 
будь это умение метать копья или камни ли¬ 
бо стрелять из лука — такая атака позволя¬ 
ет поразить противника на расстоянии, не 
вступая в непосредственный контакт. Эф¬ 
фективность стрельбы зависит от расстоя¬ 
ния, с его увеличением она понижается. 
Конкретная дистанция поражения и его эф¬ 
фективность разнятся от юнита к юниту. 
Например, татарский лучник стреляет с си¬ 
лой 14 на расстояние до 8 шагов, с силой 
12 на расстояние до 24 шагов и с силой 10 
на расстояние до 32 шагов (на большую 
дистанцию стрельба невозможна}. Нако¬ 
нец, каждому воину соответствует стои¬ 
мость - если провести аналогию, то это то 
же самое, что и пункты для закупки армий в 
ѴѴагНатлпег. Чем круче воин, тем он доро¬ 
же. Стоимость позволяет уравнивать силы 
армий на поле боя. 

И это — только цветочки. Юниты могут 
обладать и "встроенными спецэффектами" 
(к счастью, это не магия) — например, уметь 
выполнять строительные работы (прямое 
доказательство того, что стройбат — древ¬ 
нейший из родов войск). 

Б основе взаимодействия между іонита¬ 
ми лежит формула вероятности поражения 
одним юнитом другого. К счастью, хитов у 
воинов нет, гак что столкновение происхо¬ 
дит по принципу "если попал — то прибил, 
иначе — народный финский праздник Об- 
ломайтэс". Из силы атаки нападающего 
юнита вычитается защита цели, затем кида¬ 
ется двадцатигранный кубик (да, господа, 
прогрессивные дайсы пришли и к нам!}. Ес¬ 
ли результат меньше или равен разнице, то 
атака считается успешной. Все. Просто? 


Ха, как бы не так. 
Дело в том, что во¬ 
ины обычно бега¬ 
ют не дружной 
толпой дивных пи¬ 
онеров, а форми¬ 
руют боевые по¬ 
рядки. И в зависи¬ 
мости от типа ха¬ 
рактеристики того 
или иного воина 
могут очень силь¬ 
но меняться. На¬ 
пример, у пехоты 
увеличивается за¬ 
щита. А если пехо¬ 
тинец вооружен 
копьем, то он на¬ 
чинает действо¬ 
вать более эффек¬ 
тивно против ата¬ 
кующей кавале¬ 
рии. Присутствую¬ 
щий в подразделении музыкант поднимает 
боевой дух, что опять-таки повышает бое¬ 
вые характеристики. Атакующая кавалерия 
с легкостью уничтожает одиночных пехо¬ 
тинцев, В общем, в провилах описано 
столько разнообразных ситуационных бо¬ 
нусов и пенальти к показателям атаки и за¬ 
щиты, как для отдельных юнитов, так и для 
подразделений, что впору схватиться за го¬ 
лову. Играет роль даже ориентация (юнита 
в пространстве, а не то, что вы подумали), 
так как фланговые и тыловые атаки гораздо 
более неприятны для защищающихся, чем 
просто лобовой удар. Впрочем, перечитав 
мануал пару-тройку раз и сыграв пару- 
тройку пробных партий, понимаешь, что та¬ 
кой подход, в общем-то, оправдан. Игра-то 
историческая! Более того, использующая 
реальные тактические комбинации! Да и не 
все так плохо. Боевые модификаторы быст¬ 
ро запоминаются, вычисления просты (лишь 
сложение с вычитанием, никаких отрица¬ 
тельных величин; и интуитивно понятны. Че¬ 
рез час игры вы сможете производить их ав¬ 
томатически. Единственное, что с модифи¬ 
каторами сделать нельзя — так это деталь¬ 
но описать их здесь, в статье. Никакого ме¬ 
ста не хватит; да и для кого, собственно, 
мануал был издан? 

Наборы, покраска 
и многое другое 

А теперь пора перейти к самому вкусно¬ 
му. То есть к фигуркам и ко всему, что к ним 
прилагается. Фигурки продаются как в 
больших наборах, так и отдельными тема¬ 
тическими сетами. На данный момент мне 
довелось поиграть греками, персами, крес¬ 
тоносцами, тевтонскими рыцарями, русича¬ 


ми и татаро-монголами. А также собрать 
огромный макет деревянной крепости (от¬ 
дельный набор, состоящий из самой крепо¬ 
сти, осадных машин и двух коробок с сол¬ 
датиками). По желанию, фигурки можно по¬ 
красить (схемы покраски присутствуют в 
официальном каталоге и могут появиться 
на сайте ѵиѵѵи^ѵегс/о.огр.ш), правда, руки 
до этого у меня не дошли. Пожалуй, может 
возникнуть некоторая проблема с грунтов¬ 
кой — пластик достаточно пористый, и пер¬ 
вый слой может частично впитаться, но ни¬ 
что не совершенно. 

Ток как все наборы унифицированы под 
единую систему, то извращения, имевшие 
место в начале статьи, вполне допустимы. 
Если вам захочется столкнуть персов с кре¬ 
стоносцами — пожалуйста, правила позво¬ 
ляют. Только уж потрудитесь подготовить 
приличное поле боя, ибо офисные принад¬ 
лежности, конечно, хороши, но самолично 
созданные деревья, холмы, овраги, мосты и 
прочие пейзажи, тем более покрашенные, 
создают неизгладимое впечатление. Сове¬ 
ты на тему "как насыпать холмы и клеить де¬ 
ревья" также присутствуют в мануале. 

Отечественным 
воргеймам быть! 

Так что нам остается лишь ждать, когда 
"Эпоха Битв" появится на прилавках мага¬ 
зинов, так кок, когда писались эти строки, 
продажи еще не были начаты. По сути, мне 
выпала приятная обязанность бета-тестин¬ 
га системы на своей тусовке. Причем тести¬ 
рование грозило затянуться где-то но месяц 
— пришлось в срочном порядке изымать 
фигурки и прятать их по коробкам. А потом 
были длительные дебаты, завершившиеся 
выводом: 'Похоже, отечественным воргей¬ 
мам быть!". Приятно, господа, 
что за последние пол года 
нас, неизбалованных за 
бугорным изобилием 
геймеров, стали ра¬ 
довать каче¬ 
ственны¬ 
ми отече¬ 
ственными 
п родуктами. 

Ролеѳка — "Эра 
Водолея", вор- 
гейм — "Эпоха 
Битв". Теперь ос¬ 
талось только вы¬ 
пустить карточную 
игру — и первый 
шаг к завоева¬ 
нию мирового 
рынка развлече¬ 
ний будет сде¬ 
лан. ■ 
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На ошибках учатся лишь глупцы; 
велик тот, кто пренебрегает 
собственным опытом. 

I.Фуллер 

ЧАСТЬ ПЕРВАЯ 

Привет, Гайбраш Трипвуд, Великий Пи¬ 
рат! Тебя ждут удивительные приключения, 
занимательные головоломки и подлые вра¬ 
ги, причем все в ассортименте. 

На корабле 

Коварные враги привязали тебя к мачте и 
собираются убить. Повернись лицом к жа¬ 
ровне и стукни по ней ногой. Сделай пару 
шагов направо. Подхвати ногами откатив¬ 
шийся тлеющий уголек и брось его на фитиль 
заряженной пушки. Она выстрелит в непри¬ 
ятельский корабль, и ты будешь спасен. 

Меіее ІкІапсІ 

Странные вещи творятся на острове. Кру¬ 
гом одни психи. Поговори с комнеметателем. 
Иди в бар на окраине города и пообщайся с 
игроками в дартс. Пройди вглубь и посмотри 
на воздушный шарик, который держит пьяный 
пират, потом на крендельки в миске. Вернись к 
игрокам и поспорь с ними, что с первого раза 
они не попадут в выбранную цель. Предложи 
попасть во что-нибудь, например, в череп у 
двери. Потом предложи проткнуть шарик. Ра¬ 
зумеется, шарик взорвется, а пьяница с испугу 
уронит слабую головку. Когда он уснет, забе¬ 
ри миску с крендельками. Сходи в гавань и 
найди старую резиновую камеру. Иди к дому 
губернатора и одень камеру на прикольный 
кактус слева. Предложи бомбометателю по¬ 
пробовать кренделек. Когда он уйдет, быстро 
подойди к катапульте и покопайся в ней. Снай¬ 
пер вернется и продолжит обстрел. К счастью, 
прицел сбит, и выпущенное ядро вернется на 
исходную точку. Катапульто проедет несколь¬ 
ко метров, и через некоторое время от нее ни¬ 
чего не останется. Вернись в город и поговори 
с Карлой и Отисом. Предложи им поработать 
на правительство за хорошее еознагражде- 
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ние. Иди в бар и поговори с И Низом, огром¬ 
ным пиратом в конце зало. Он стонет твоим 
штурманом, но ты должен победить его в арм¬ 
рестлинге на оскорбления. Запиши все воз¬ 
можные предложения и обрати внимание на 
выигрышные ответы, которые произносит И 
Низ. После победы иди в гавань и поговори с 
хозяйкой о корабле. Оно потребует под¬ 
тверждение губернатора, что ты имеешь на 
него право. Иди в дом губернатора и сразу 
справа от двери возьми контракт на высоко¬ 
оплачиваемую правительственную работу. 
Отдой его Илейн, чтобы она подписала его. 
Скажи о проблемах с кораблем, и она даст те¬ 
бе разрешение. Отдой контракт Карле и иди в 
гавань. Покажи разрешение хозяйке, и она 
проведет тебя и команду на корабль. 

Ііісге Ікіапсі 

Иди направо, в адвокатскую контору, и 
поговори с юристами. Возьми у них письмо и 
прочитай его. Иди в банк и попроси отдать те¬ 


бе вещи из хранилища. Похожи письмо и гу¬ 
бернаторский знак. Посмотри, как быстро те¬ 
бя ограбят и запрут в хранилище. Возьми со 
столо меч. Подними три куска морской губки и 
платок. Из открытой депозитной ячейки забе¬ 
ри музыкальную шкатулку и бутылку грога. 
Попробуй мечом выломать нижнюю панель 
двери. Потом засунь в образовавшуюся щель 
обломок мечо и положи туда же маленькую 
губку. Полей ее грогом. Губка распухнет, и 
щель станет шире. Засунь в щель среднюю 
губку и полей ее; затем проделай то же самое 
с большой губкой. Дверь не выдержит натис¬ 
ка, и ты окажешься но свободе, т.е. в тюрьме. 

Поговори с инспектором и пообещай до¬ 
казать свою нелричостность к ограблению 
банка. Несколько раз понюхай найденный в 
хранилище платок. Он пропитон розными за¬ 
пахами. Может, по ним ты сможешь найти гра¬ 
бителя? Возьми слева бонку с куриным жиром 
и выйди на улицу. Иди к парфюмерному при¬ 
лавку. Возьми пустой пульверизатор из кучи 
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слева и еще один полный — со стола. Иди на 
площадь, в магазин тростей, и возьми с пола 
стружки. Иди в дом протезов и поговори со 
слепым Дейвом. Поинтересуйся, может ли он 
по запаху узнать человека. Дай ему платок и 
спроси, узнает ли он запах. Увы, насморк ме¬ 
шает нюхать. Нужен запах посильнее. Сходи в 
рыбный магазин и поговори с хозяином. Возь¬ 
ми в бассейне у двери бесплатную наживку. 
Выйди на улицу, поймай бесхозную утку и на¬ 
полни пустой флакон водой из фонта но. Вый¬ 
ди из города и иди к зданию слева. Около 
фонтана перед домом сорви цветок. По дру¬ 
гой тропинке дойди до грязного вонючего бо¬ 
лота и добавь во флакон болотной воды. Схо¬ 
ди в рыбный магазин и зачерпни воды из бака 
с бесплатными рыбками. Добавь во флакон 
стружки и цветок [в инвентаре на нужном 
предмете нажми К). Вернись к Дейву и по- 
бр ызгай на него из пульверизатора получен¬ 
ной смесью. Дейв назовет имя человека, кото¬ 
рому принадлежит этот зопах. На устройстве, 
стоящем на столе, нужно выставить картинки, 
соответствующие инициалам названного че¬ 
ловека. Заяц: А — П, дерево: Е — Н, тыква: I — 
М, обезьяна: N — Т, банан: 11 — 2, Механиче¬ 
ская рука вывезет файл с нужным именем. За¬ 
бери его и прочитай. Поговори с Дейвом еще 
роз и попроси протез руки. Поставь музы¬ 
кальную шкатулку на прилавок справа и, пока 
играет музыка, быстро забери деревянную 
руку из корзины, стоящей около двери (ис¬ 
пользуй для перебора своих возможных дей¬ 
ствий кнопки 9РдІІР и ЗРдОп}. 

Теперь иди на пристань. В центре два пи¬ 
рата играют в шахматы. Поговори с толстя¬ 
ком, доведи его разными вопросами до бе¬ 
лого каления, чтобы он ошибся и сделал не¬ 
верный ход. Потом поговори с худым, спро¬ 
си, кто такая Бритни. Спроси еще что-ни¬ 
будь, потом неожиданно позови Бритни. Ху¬ 
дой пират тоже ошибется. Игроки начнут ру¬ 


гаться. Забери их 
шахматные часы. 
Иди за город к 
грязному болоту и 
поставь часы на 
плот. Сядь на него 
и посмотри карту, 
которую тебе дал 
Дейв. Время на ча¬ 
сах показывает на¬ 
правление движе¬ 
ния, Следуй указа¬ 
ниям часов. Когда 
увидишь себя в бу¬ 
дущем, записывай 
все действия, кото¬ 
рые вы оба совер¬ 
шаете. Продолжой 
движение, не за¬ 
будь проверить на¬ 
правление компаса. Скорей всего, оно из¬ 
менится. Когда встретишь себя во второй 
раз, повтори все, что "ты-из-будущего" де¬ 
лал раньше. Подплыви к берегу и иди к хижи¬ 
не. Посмотри на механическую клетку у вхо¬ 
да. Послушай разговор, происходящий вну¬ 
три. Намажь куриным жиром половичок у 
входа и брось утку в окно. Безносый пре¬ 
ступник испугается, бросится бежать и попа¬ 
дет в ловушку. Отнеси клетку с грабителем 
инспектору. Однако ему этого мало, нужны 
доказательства вины безносого, Иди к банку 
и мечом открой люк на площади слева. Рас¬ 
смотри крышку люка, зопомни имена, напи¬ 
санные на поверхности. Сходи к Дейву и по¬ 
проси что-нибудь бесплатное в подарок дру¬ 
зьям. Слепой расскажет историю, в которую 
тебе нужно правильно вставить имена. Ты по¬ 
лучишь кусок искусственной кожи. Вернись к 
люку и положи на него кожу. Попрыгай но 
ней. После нескольких попыток ты плавно 
спустишься в тоннель. Внизу слезь вниз по 
трапу и дерни за 
цепочку справа, 
чтобы включить 
свет. Поднимись на 
балкон и посмотри 
на странную тень. 

А, так это чей-то 
искусственный нос. 

Поговори с инспек¬ 
тором и отдай ему 
нос. Спустись вниз, 
забери со стола 
коробку и выйди на 
улицу. Опять иди в 
рыбный магазин, 
возьми наживку и 
положи ее в короб¬ 
ку. Искусственной 
рукой забери из 
цирко термитов. 


Иди в дом Мендрилла и поговори с ним. 
Обрызгай одно из его животных одеколоном 
Ле Чока. Оно начнет ужасно вонять. От зло¬ 
сти Мендрилл сломает трость. Иди в магазин 
тростей и положи термитов но новую трость, 
приготовленную для старика. Когда Менд¬ 
рилл заберет ее, снова иди к нему и еще раз 
поговори с ним. Спроси про ограбление бан¬ 
ка и про добычу, которую прихватил стари¬ 
кашка. Когда Мендрилл выйдет, беги за ним. 

Когда воришка уйдет с островка, обойди 
его справа и спустись в потайной ход. Включи 
свет, нажав на кнопку. Посмотри вокруг. Под¬ 
нимись назад, наверх, сделай пару шагов и 
нырни в воду. Открой коробку и поймай светя¬ 
щуюся рыбку. Она осветит дорогу и поможет 
найти слева в сколе секретную дверь. Войди 
внутрь. Забери все сокровища, а также упав¬ 
ший винтик. Иди к инспектору и покажи сокро¬ 
вища и крепежный винт от искусственного но¬ 
са. Твоя невиновность полностью доказана. 
Провда, гнусный воришка умудрился при по¬ 
мощи волшебства ускользнуть от правосудия. 

ЧАСТЬ ВТОРАЯ 

Меіее Ізіапсі 

Иди в большой дом с кучей пылающих 
факелов. В центре комнаты стоит стоп, рас¬ 
положенный на ладони большой руки. Потя¬ 
ни один из пальцев. Непонятное зеркало по¬ 
вернется, и появится жрицо вуду. Поговори 
с ней, спроси, что такое ІІІІітаІе іпзыіі. Дай 
ей сундук с сокровищами. Она проведет 
над ним колдовской ритуал, и ты получишь 
серьги, ожерелье и ручку. Еще одну состав¬ 
ляющую тебе предстоит найти в городе. 
Выйди из города и иди к Митхуку. Поговори 
с ним и спроси его про свечи. Он переста¬ 
вит свое ведро на другую сторону. Незамет¬ 
но забери из него кисть. Сбегай в гавань и 
из нижнего отверстия торгового аппарата 
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ное блюдо. Прочи¬ 
тай меню около 
входа и закажи что- 
нибудь. Попроси ли- 
рато-художника на¬ 
рисовать тебя с 
чашкой. Намажь ка¬ 
рикатуру клеем и 
прилепи ее на укра¬ 
денную у туристки 
чашку. Поставь ее 
вместо чашки, стоя¬ 
щей на столе перед 
тобой. Иди в гавань 
и сядь в лодку. Плы¬ 
ви по направлению 
к большому кораб¬ 
лю. Извинись перед 
капитаном и попро¬ 
си не обращать на 


вытащи монетку. Опусти ее в прорезь. Стук¬ 
ни пару раз аппарат ногой и возьми из кучи 
банку грога. Иди в суши-бар и сядь за стой¬ 
ку с. корабликами. Посмотри на картину над 
небольшим каналом, позови официантку и 
закажи что-нибудь горяченького покушать. 
Дождись, когда появится горящий кораблик, 
Он должен проплыть мимо тебя и завернуть 
за угол. Воткни кисть в движущийся меха¬ 
низм так, чтобы горящий корабль остано¬ 
вился точно под картиной, за стеной. Когда 
шеф-повор выйдет посмотреть, в чем дело, 
быстро беги на кухню и вылей грог в отвер¬ 
стие парового котло слева. Злой повар рас¬ 
сердится, что все испорчено, и отдаст тебе 
картину. Иди на пристань и отдай резной 
голове на носу твоего корабля серьги. По¬ 
том отдай ожерелье, ручку и картину. 


ІшѵіЪаІауа і$1ап<3 

Иди в город. Подойди к кофейне и через 
окно посмотри но пустую чашку. Зайди 
внутрь и возьми ее. Поговори с хозяином ка¬ 
фе, скажи, что хочешь пить. Отдай ему пус¬ 
тую чашку, и он наполнит ее, Поговори с ту¬ 
ристкой, загляни в ее сумку и укради оттуда 
новую сувенирную чашку. Возьми с прилавка 
булочку с начинкой и попробуй ее. Выйди на 
улицу и посмотри на памятник. Поговори с 
туристом на площади около бронзовой фи¬ 
гуры, Узнай, что случилось с памятником. 
Дождись, пока турист расскажет о пропав¬ 
шей бронзовой шляпе. Иди к Стану. Со сто¬ 
ла возьми памфлет и внимательно его изучи. 
Около стены под окном забери клей. Выпей 
кофе и поговори со Станом; получи пригла¬ 
сительный билет в бар Трипвуд. Иди в бака¬ 
лейный магазин и возьми у бармена бесплат¬ 
ный грог. Спроси его про ламантина. Попро¬ 
буй на нем прокатиться. Чтобы удержаться в 
седле, намажь его клеем. Иди в бар Трипвуд. 
Поговори с официанткой, спроси про дежур- 


тебя внимания. Плыви на маленький остров 
справа. Подойди к небольшой палатке. По¬ 
говори с куклами, надоедая им вопросами 
об их хозяине. Скажи, что тебе непременно 
нужно с ним встретиться. Когда появится кук¬ 
ловод, поговори с ним, потом покажи ему 
картину и спроси про ШітаГе іггеиІТ. Кукло¬ 
вод испугается, бросит кукол и убежит. Возь¬ 
ми кукол и иди в школу пиратов. Это здание с 
синей крышей справа. Поговори с учительни¬ 
цей и запишись на обучение. После курса 
будет экзамен. Правильно ответь на три во¬ 
проса и получи сертификат. Вернись в класс 
и посмотри на пиратский сундук справа от 
двери. Запишись еще раз но обучение. Но 
этот раз но экзамене выбирай самый плохой 
ответ, то есть самый кровожадный и жесто¬ 
кий. Ты получишь дурацкий колпак. Выйди из 
школы и включи пожарную тревогу, повернув 
небольшой рубильник на правой стене зда¬ 
ния. Пока учительница бегает вокруг здания, 

забеги внутрь и из сундука возьми свисток. 
Повтори эти дейст- 


большого обследования получи нырятельный 
сертификат. Вызови Марко на соревнования. 
Зойди в палатку и переоденься. Поднимись 
наверх и посмотри но голодных чаек, сидящих 
на тромплине. Как-нибудь спрыгни с трампли¬ 
на. Поговори со всеми судьями и спроси, по¬ 
чему они так низко оценили твои способнос¬ 
ти, Достань рекламный памфлет о красивом 
отдыхе, который тебе дол Стан, и рассмотри 
его. Да это же изображение толстого судьи с 
женщиной, и эта женщина явно не его жено! 
Дай толстому судье посмотреть памфлет и по¬ 
обещай все рассказать его жене. Судья сразу 
согласится на все твои условия. Отличная 
оценка у толстого судьи тебе гарантировано. 
Узнай у судьи справа соответствие движений 
различным элементам прыжка. Оказывается, 
для этого судьи самое главное, чтобы ты смог 
повторить ту же прыжковую комбинацию, ко¬ 
торую исполнил Марко. Судья в центре ска¬ 
жет, что ныряешь ты хорошо, но твои прыжки 
производят слишком много брызг. Иди к Мор- 
ко и добавь в его бутылку с маслом для натир¬ 
ки рыбную начинку из булочки. Снова вызови 
его на соревнования. Запомни комбинацию, 
которую выполняет Марко. Все движения на¬ 
зовет судья, Нодень дурацкий колпак и повто¬ 
ри точь-в-точь прыжок Марко. Нажимай кноп¬ 
ки сразу после появления нового экрана. 
Оказывается, одной победы мало, нужно по¬ 
вторить. Теперь первым прыгаешь ты. Сделай 
пару движений по своему усмотрению. Марко 
решит показать высший пилотаж и натрется 
маслом, чтобы свести наличие брызг к нулю. 
Но голодные чайки помешают Марко прыг¬ 
нуть нормально. Он плюхнется в воду как ме¬ 
шок. Ты — победитель. Получи золотую стату¬ 
этку. Поставь на нее серебряную кружку. 

Вернись но маленький остров. Иди на пляж 
и поговори с толстым пиратом. Спроси, поче¬ 
му в тебя выстрелили из пушки. Узнай про за¬ 
колдованных попугаев и про то, как они гово- 
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вия несколько раз и 
получишь карту и 
кораблик. 

Плыви на боль¬ 
шой остров и иди на 
соревнования по 
прыжкам в воду со 
сколы. Поговори с 
Марко и спроси про 
ІІІІІплаГе іпзііІІ, Он 
скожет, что золотая 
часть очень похожа 
на призовую стату¬ 
этку. Узнай, кто мо¬ 
жет принять участие 
в соревновании. 
Сходи к судьям, ска¬ 
жи, что хочешь ны¬ 


рять, и после не- 



гага» 

' ■ 


і. - - ,! ЗШ 




Щ I М — 4 


-й&йг '1 

. 

I 



- . 






г'Щ) Щ СІ 





* л: 


Ж ; 1 1 


МІ 





і’-»- • ѵ V- 


і&и'і 


СГ4 І> г-і • 







I * • •' •-*, ".Г». 


-У>"-г * 

ШтЛ 


№ . Ц 

У т ' 


-:ЗЮЙНІ Дум 


І&ШІ й 


іш 


і - і:- 

ІИ |й 




даі да: 
. Ш : 




I ж 




ѵ • 

к*! V Щк - .г 

'*,1 ж - , 























































\ лт 






к ■■ і 

1 







Я 


> 

■ 

■ 1 ■ 


В. 

К 

1,рШ я 


{ 




1 


Р Г'г 


■' -С ' 

ЩС 7К ' • " I 

пин ' V- ■ 

.!• -Ф 3$ 




■ь ; 


»г: 


НИВ № 


. - і 


- і, 












Ч^л‘>: * ;а 



ШІ ;л>' - ' ! 

ЩрГ Г-> ; ** Тѵ’.' :' 

7Й& -1 










гЛар.і 






I» 

7 -. і.' Я- . 




















Ь & ■ 














• ^ ; ;,г 


. 


И йот дам#, несомыми#, эвмниіакнсіі нгркам магн#й^ + 


камень заденет 
ветку, брось вто¬ 
рой в средний ка¬ 
нал, Когда поше¬ 
велится вторая 
ветка, брось тре¬ 
тий камень налево. 
Брось туда же еще 
один камень, когда 
сдвинется третья 
ветка. Если все 
сделано правиль¬ 
но, каменное ядро 
попадет в раска¬ 
ленную лаву. Иди в 
церковь Ле Чако. 
Противная обезья¬ 
на забросила на 
остров что-то 
очень нужное. 


рях. Спроси его про бронзовую шляпу и про 
ІІЖтоІе іпзсіІЕ Пройди направо, на каменис¬ 
тый пляж, и дунь в свисток. Дво попугая приле¬ 
тят и сядут на камень. Дай одному из них грог. 
Теперь ты всегда сможешь отличить одного от 
другого. Зодай трезвому попугаю простой во¬ 
прос с очевидным ответом. Теперь ты знаешь, 
какой попугай говорит правду, а какой врет. 
Спроси правдивого попугоя, где находится 
бронзовая шляпа. Иди в указанном направле¬ 
нии. У следующего камня снова спроси, куда 
идти. Продолжай до тех пор, пока попугай не 
скожет, что ты уже пришел. У нужного камня 
изобрази маленький спектакль с говорящими 
куклами. С корабля выстрелят из пушки и ра¬ 
зобьют камень. Бронзовая шляпа — твоя. 


ЧАСТЬ ТРЕТЬЯ 


Мопкву Іііаімі 

Прочитай висящее на пальме объявле¬ 
ние. Поговори с обезьянкой. Пройди впе¬ 
ред, в лагерь, и поговори с пиратом. Оказы¬ 
вается, он начисто потерял память. Подни¬ 
ми кокос и стукни пирата по голове. Погово¬ 
ри с ним еще роз, Спроси, где его корабль. 
Иди в каньон и возьми раздвигающееся уст- 


Сними крюком дво щита над входом. Пого¬ 
вори со священником и узнай, как в церкви 
проходят мессы, раз по середине течет ла¬ 
ва. Потом попроси разрешения прокатить¬ 
ся на лодке. Столкни самую левую лодку с 
места, она собьет другую, закрывающую 
нужный проход. Приготовь раздвижной 
крюк. Проплыви слева от острова с бутыл¬ 
кой и крюком возьми ее. Прокатись на лод¬ 
ке еще роз, но заплыви в небольшую гавань 
за брошенным тобой камнем. Газонокосил¬ 
кой срежь кусты, чтобы вниз через трещины 
пошла лова. Пройди налево, на горку. Сло¬ 
май дерево и перейди на противоположный 
берег. Иди на пляж. Стукни Хермана бутыл¬ 
кой по голове и еще роз поговори с ним. За¬ 
дай заново все вопросы. Иди в деревню и 
поговори с Джо Джо младшим (чтобы с поля¬ 
ны спокойно попасть в деревню, нажми кла¬ 
вишу О и иди по карте). Запомни все, что он 
скажет об обезьяньих боях. Попроси пока¬ 
зать тебе стойки и произносимые при этом 
боевые звуки. Сыг- 


тят в плен Илейн, еще раз поговори с губер¬ 
натором. Он отдаст тебе знак губернатор¬ 
ской власти. 

Иди в лес и поговори с первой обезьяной. 
Вызови ее на соревнование по обезьяним 
боевым искусствам. Изучи, какой стойке со¬ 
ответствует победный клич. Постоянно будут 
появляться новые, более сильные комбина¬ 
ции криков. Лучше всего их записывать. На 
этой лесной поляне тебе нужно победить по 
очереди четырех разных обезьян. Их доста¬ 
точно сложно встретить. Придется входить в 
лес и выходить из него по нескольку раз. По¬ 
сле победы над обезьянами иди в деревню и 
вызови на поединок Джо Джо младшего. По¬ 
бедить его очень трудно. Главное — отвечать 
очень быстро, не давая времени опомниться. 
После победы ты получишь его бронзовую 
шляпу. Иди к гигантской обезьяньей голове 
но побережье. Забрось бронзовую шляпу на 
макушку головы. Выдвижным крюком потяни 
обезьяну за нос, и она откроет рот. Зайди 
внутрь. Слева расположено кресло с рыча¬ 
гами, а перед ним - пульт. Найди в нем пря¬ 
моугольный паз и вставь туда символ губер¬ 
наторской власти. Гигантская обезьяна-ро¬ 
бот оживет и... правильно, прыгнет. 

Перед тобой три башни. На самой высо¬ 
кой расположен ретранслятор. Подними 
большую дубину справа и воткни ее в ма¬ 
ленькую башню. Залезь на нее и спрыгни на 
дубину, с нее — на среднюю башню, а отту¬ 
да — на большую. Дерни за торчащий рычаг 
и выключи ретранслятор. Это приведет к не¬ 
предсказуемым последствиям: Ле Чак все¬ 
лится в гигантскую статую. 

Теперь тебе предстоит обезьяний бой с 
огромным сумасшедшим Ле Чаком, Сам по¬ 
бед ить ты его не сможешь. Единственный 
путь — повторять все его движения до пере¬ 
мены стоек. В конце концов Ле Чак не вы¬ 
держит и сдастся. Финал. ■ 


■ ройство для сборов бананов. Вернись на 
пляж и сорви с пальмы все баноны, Дай один 


обезьянке. Теперь она пойдет за тобой в ка¬ 
ньон. Дай Тимми еще банан и иди в шахту 
справа. Еще один банан — и ты с обезьяной 
у большой металлической двери. Открой 
люк и брось туда банан. Когда Тимми зале¬ 
зет внутрь, закрой люк. Покажи обезьяне 
банан через щель вверху. Тимми откроет 
дверь. Пройди внутрь и раздвижным крюком 
достань из шестеренок газонокосилку. Иди 
на гору с кучей камней и несколькими кана¬ 
лами. Брось один камень в правое русло. 
Пока он котится, возьми еще один камень и 
прицелься на средний канал. Когда первый 


рай на тарелках 
для обезьянки сле¬ 
ва и забери у нее 
гармошку. Снова 
вернись на пляж и 
стукни ею Хермано 
по голове. Вот тут у 
него наступит пол¬ 
ное просветление 
мозгов. Он тут же 
вспомнит, что он — 
губернатор и уже 
двадцать лет куку¬ 
ет на этом остро¬ 
ве. В общем, раз 
ты женат на его 
дочке, он — твой 
папа, После того, 
кок пираты захва- 
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В "Противостоянии III" вы можете воз- 
гповить одну из трех армий: немцев, 
русских или союзников, войска кото¬ 
рых состоят из американцев и англичан. 
Каждая из этих сил обладает своими сильны¬ 
ми и слабыми сторонами, но строятся ОНИ 
по одним принципам. 

В каждой армии есть грузовики снабже¬ 
ния, грузовики транспортные и медицинские 
грузовики. Снабженцы при этом являются по 
совместительству инженерами. Они могут 
не только подвозить снаряды и патроны, но и 
строить проволочные заграждения и проти¬ 
вотанковые ежи, наводить понтонные мосты 
и ремонтировать подразделения. 

Состав и вооружение пехоты сильно варь¬ 
ируется в зависимости от принадлежности к 
одному из трех блоков. У немцев есть знаме¬ 
нитые фаустпатроны, у союзников — базуки, 
и у наших — противотанковые ружья. Кроме 
того, некоторые подразделения вооружены 
еще и гранатами. Существуют также снайпе¬ 
ры, автоматчики, стрелки, вооруженные вин¬ 
товками, и так далее. Офицеры вооружены 
табельным оружием, то есть пистолетами. 

Любые пехотные подразделения могут уп¬ 
равлять пушками, тяжелыми пулеметами, ми¬ 
нометами и зенитной артиллерией. При этом 
пушки бывают многих разновидностей, от 
легких сорокамиллиметровых противопехот¬ 
ных, до дальнобойных гаубиц. Наши войска 
обладают еще и знаменитыми "Катюшами". 

Кроме всего этого арсенала, время от 
времени под ваше командование попадают 
и отдельные части военно-возду иных сил; 
самолеты-разведчики (отличное средство 
для устранения 'тумана '), бомбардировщи¬ 
ки, а также десантные самолеты. 

Достоинства 
и недостатки армий 

Немецкая ар*ия 

Отличие немецкой армии от остальных 
заключается в наличии во всех родах войск 
весьма мощных соединений. 


ѵ* 




Участвуя в кампа¬ 
нии, вам практически 
не придется управлять 
снайперами и огне¬ 
метчиками. Зато час¬ 
тенько под ваше ко¬ 
мандование будут по¬ 
падать гвардейцы-ав¬ 
томатчики. Эти под¬ 
разделения значи¬ 
тельно лучше обыч¬ 
ной пехоты, простых 
стрелков. Они пре¬ 
восходят ее по всем показателям и лучше 
всего подходят для уничтожения вражеских 
огневых точек, включая артиллерию. 

Большое количество знаменитых фауст¬ 
патронов делает 
немецкую пехоту 
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реальной угрозой 
даже для тяжелых 
тонкое противника. 
Эти подразделения 
выдаются вам час¬ 
то, и это диктует 
специфическую так¬ 
тику для немцев — 
пехотой не стоит 
разбрасываться и 
использовать ее как 
пушечное мясо. На¬ 
оборот, она нарав¬ 
не с бронетехникой идет в атаку и подавляет 
тяжело бронированные цели. 

Кроме того, оснащенные фаустпатрона¬ 
ми солдаты, спрятавшиеся в доме, могут ос¬ 
тановить на узких городских улочках целые 
танковые дивизии противника. 

Минометы выдаются немцам намного 
чаще других войск. Минометы обладают вы¬ 
сокой скорострельностью и достаточно вы¬ 
сокой огневой мощью — легкие танки унич¬ 
тожаются одним прямым попаданием. На¬ 
весная траектория стрельбы и большая 
дальность ведения огня в сочетании с уже 
упомянутой скорострельностью делает их 
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отличным дополнением для наступающих 
войск — расчет состоит из одного человека, 
а перевозка на грузовике обеспечивает не¬ 
обходимую мобильность. 

В отличие от русских, у немцев есть бро¬ 
немашины, оснащенные зенитными орудия¬ 
ми. Они не столь опасны для самолетов, как 
стационарная зенитная артиллерия, но мо¬ 
бильность позволяет им обеспечить безо¬ 
пасность доже нападающих войск и отдель¬ 
ных тактических группировок. 

Немецкие танки по праву пользовались 
славой во времена Второй Мировой войны 
— это самые тяжелобронированные и са¬ 
мые тяжеловооруженные машины такого 
класса, С "Тиграми" могут потягаться только 
русские Исы, а самоходные установки Гер¬ 
мании так и не с чем сравнить. 

Однако эти мощные образцы техники 
достаточно медлительны и неповоротливы, 
что делает их легкой мишенью для гаубиц и 
атак с флангов. Поэтому танковым группи¬ 
ровкам немцев необходимо обеспечивать 
мобильное прикрытие, 
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вполне способен помочь им в этой нелегкой 
борьбе, ток как по своим характеристикам 
он превосходит аналоги, а высокая ско¬ 
рость и маневренность позволяет наилуч¬ 
шим способом использовать его против не¬ 
поворотливых германских "монстров" и бла¬ 
гополучно избегать огня артиллерии. 
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Хотя номинально и в рядах советской ар¬ 
мии есть автоматчики, в 90% случаев вам 
придется столкнуться с обычными стрелками, 
чье мастерство оставляет желать много луч¬ 
шего. Зато количество этих подразделений 
зачастую проста ошеломляет Этим объясня¬ 
ется основное использование данных пехот¬ 
ных соединений в смертельных разведыва¬ 
тельных рейдах и в качестве "пушечного мя¬ 
со” при штурме укрепрайонов противника. 

Довольно часто вы будете столкивоться 
со снайперами. При грамотном использо¬ 
вании один снайпер способен обеспечить 
минимум половину успеха любой операции 
— далекий обзор позволяет ему расстрели¬ 
вать артиллерийские расчеты и пехоту про¬ 
тивника, оставаясь незамеченным. 

Основное отличие артиллерии Совет¬ 
ского Союза от войск стран-участниц войны 
1941 -45 гг, состоит в наличии у нас в рядах 
легендарных "Котюш". Эти установки залпо¬ 
вого огня стреляют дальше всех присутству¬ 
ющих в игре подразделений и одним золпом 
сравнивают с землей целые городские квар¬ 
талы. Это отличное средство против скопле¬ 
ний войск противника. Единственная про¬ 
блема — "Катюши” требуют огромного ко¬ 
личества боеприпасов. 

Советская бронетехника не может по¬ 
хвастаться высочайшим качеством и разно¬ 
образием. Исы и КВ превосходят легкие и 
средние танки немцев, но все равно уступа¬ 
ют их тяжелым собратьям. Однако Т-34 



Войска союзников 

Основное отличие войск союзников от 
всех остальных — пестрота. В их рядах со¬ 
стоят французы, англичане и омериканцы. 
Французские гвардейцы могут соперничать 
с немецкими автоматчиками, а англичане и 
американцы вооружены не только огнеме¬ 
тами, но и станковыми пулеметами, что пре¬ 
вращает пехотные соединения союзников в 
реальную силу. 

Артиллерия представлена стандартными 
образцами гаубиц и пушек, но здесь пре¬ 
восходства у данных войск нет. 
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В клоссе бронемашин союзники превос¬ 
ходят всех, участвующих в конфликте. С од¬ 
ной стороны, у них есть мобильная зенитная 
установка, аналог немецкой. С другой сто¬ 
роны, разнооб¬ 
разные машины 
франко-англо- 
американского 
альянса способны 
доставлять пехоту 
в любые уголки 
корты и неплохо 
вооружены, что от¬ 
крывает широкие 
возможности для 
проведения рей¬ 
дов и операций. 

Танки союзни¬ 
ков далеко не са¬ 
мые защищенные, 
и вооружение у 
них не самое тяже¬ 
лое. Но благодаря 
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этому им удается быть самыми быстрыми. 
Пожалуй, это основная характеристика это¬ 
го рода их войск. Она позволяет им сравни¬ 
тельно безболезненно выявлять и подавлять 
артиллерию противника. 

Кроме этого, американцам и их союзни¬ 
кам чаще, чем кому бы то ни было, предо¬ 
ставляется возможность воспользоваться ус¬ 
лугами авиации, включая и бомбардировки и 
десант. Бомбовый удар, при предварительно 
проведенной разведке, может уничтожить 
значительную часть сил противника, тогда 
как десант в тылу противника способен от¬ 
править в небытие зенитки и гаубицы врага. 









Советы полезные 
в ассортименте 


Управление 

Как и говорится во всевозможной рекла¬ 
ме "Противостояния ИГ, в некоторых битвах 
принимоет участие до 1000 подразделений. 
При этом управление ими всеми — крайне 
непростой процесс. 

Нажав кловишу 5НІРТ, можно задать 
подразделениям цепочку действий, которую 
они и будут выполнять шаг за шагом. 

Не забывайте, что в любой момент мож¬ 
но нажать клавишу паузы, затем не спеша 
раздать подчиненным указания и продол¬ 
жить сражение в реальном времени. 


Логистика 


Ландшафт 

Ландшафт играет важную роль в игре. 
Например, деревья прячут ваши подразде¬ 
ления, но зоодно снижают им зону видимос¬ 
ти. Зеленые насаждения, однако, можно в 
любой момент уничтожить. 

Окопавшись но возвышенности, вы по¬ 
лучаете лучшую линию обзора и большую 
дальность стрельбы, в то время как солдаты 
противника не видят вас. 


Убежища 

Не пренебрегайте домами, бункерами и 
прочими укрытиями. В зависимости от их 
размера, там может укрыться до шести пехо¬ 
тинцев. Такие огневые точки увеличивают 
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обороноспособность ваших подразделений 
и, как следствие, способны значительно за¬ 
держать наступление врага. При уличных 
боях в городе два-три солдата, занявшие 
оборону в доме и вооруженные гранатами 
или противотанковыми ружьями, могут унич¬ 
тожить целое танковое подразделение. 


Мосты 

Мост — это путь на 
другой берег для ваших 
войск. Но не забывайте, 
что время от времени у 
вас в тылу могут появ¬ 
ляться вражеские под¬ 
разделения, Поэтому 
иногда полезно и собст¬ 
венноручно сжигать за 
собой переправы. И ос¬ 
тавляйте взвод пехоты, 
чтобы не позволить вра¬ 
жеским инженерам 
вновь их построить. 

Понтонный мост иногда способен пере¬ 
править ваши войска в тыл противника. Вот 
только найти подходящее для его постройки 
место не так просто. 


Тактика и стра 


Разведка 


Использование построек 

Свои подразделения можно прятать не 
только непосредственно внутри зданий, но 
и за ними. Но помните, что укрываться за 
оружейным складом или баками с горючим 
не стоит — взрыв этих конструкций уничто¬ 
жит всех находящихся поблизости. 

Не прячьте своих солдат в зданиях, если 
за этими постройками укрыта ваша же тех¬ 
ника -- противник концентрирует огонь на 
таких укрытиях и несомненно уничтожит 
дом, обнаружив и вашу бронетехнику. 


Вышки 

Вышки являются слабым укрытием. Скорее 
даже наоборот — их высота делает из них 
прекрасную мишень для артиллерии. Однако 
забравшийся на самый верх солдат способен 
обозревать значительную территорию, тем 
самым выявляя цели для ваших войск. 


Тактика "танкового навала", столь часто 
приводящая к успеху, в "Противостоянии ИГ 
не срабатывает. Чтобы спланировать атаку, 
вам первым делом надо провести разведку. 
Для этого лучше всего, не считая самолетов- 
разведчиков, подходят пехотинцы. 

Офицеры обладают наибольшей зоной 
видимости из всех подразделений, однако 
их вооружение и дальность стрельбы остав¬ 
ляет желать много лучшего. Танки, наобо¬ 
рот, способны уничтожить все что угодно в 
считанные секунды и на большом расстоя¬ 
нии, но весьма скромный обзор не позволя¬ 
ет им вовремя заприметить врага, Поэтому 
составляйте комбинированные группы. 

Небольшие отряды, идущие впереди ос¬ 
новной волны атакующих, заранее выявля¬ 
ют засады и отвлекают на себя огонь про¬ 
тивника, предоставляя вам время на кор¬ 
ректировку направления атаки. 
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Комбинированные силы 

Не делайте ваши ударные группировки 
однородными. Помните, что наибольшей 
эффективностью против танков обладает 
артиллерия, а против живой силы и пегкоб- 
ронированных целей — наоборот, танки. 

Старайтесь не поддаваться соблазну 
ввязаться в "маленький Сталинград" и вы¬ 
ставить свои танки против танков противни¬ 
ка. В таких стычках ваши потери составят в 
лучшем случае минимум 50%. Лучше зама¬ 
нивайте бронетехнику врага на минные по¬ 
ля и противотанковые пушки. 

Если же все-таки произошло танковое 
столкновение, концентрируйте огонь ваших 
подразделений сначала на одном из танков 
противника, затем на втором и так далее. 
Танк автоматически атакует ближайшую к 
нему цель, а в условиях боя с многочислен¬ 
ными войсками противника это приводит к я 
"размазыванию" урона, и его части получа¬ 
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Боевые построения _ 

Стройные боевые порядки радуют глаз. I 
Но не только ваш, но и глаз вражеского на¬ 
водчика. Поэтому, передвигаясь по потенци¬ 
ально опасной местности или вблизи фронта, 
ведите свои подразделения широким фрон¬ 
том, подальше друг от друга. Если, например, 
два танка едут рядом, то снаряд, пролетев¬ 
ший мимо первого, может попасть во второй. 

Неплохой помощью в бою являются мино¬ 
меты, обладающие высокой скорострельнос¬ 
тью. Поэтому постоянно перемещайте их на 
грузовиках за своими наступающими силами. 

Помните, что чаще всего группа подраз¬ 
делений, заканчивая передвижение, выст¬ 
раивается в таком порядке, в каком она бы¬ 
ла в момент отдачи вами приказа. Исполь¬ 
зуйте это — сначала постройте подразделе¬ 
ния в желаемом порядке, а затем посылайте 
их в нужном направлении. 
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Обустроивая позиции для своей артил¬ 
лерии, имейте в виду, что зачастую она ста¬ 
новится легкой добычей снайперов и быст¬ 
рых подразделений противника, использую¬ 
щих свою большую зону видимости. Чтобы 
избежать этого, поставьте к пушкам офице¬ 
ра (гарантия улучшенного обзора и ранне¬ 
го обнаружения противника) и пулеметчи¬ 
ков или автоматчиков (для уничтожения оди¬ 
ночных легких целей). 

Мины 

Не пренебрегайте пехотинцами в деле 
поиска мин — лучше потерять пять минут, 
чем пять танков. Помните: чтобы обнару¬ 
жить мину, саперу нужно время. 

Минирование подходных путей к своим 
позициям также крайне эффективно. Единст¬ 
венный минус — один пехотинец переносит 
только одну мину. Чтобы получить новые, на¬ 
до воспользоваться грузовиками снабжения. 

Зенитки 

Зенитная артиллерия обеспечивает вам 
защиту от бомбардировок. Помните, что са¬ 
молеты не поддаются управлению, им можно 
только задавать цель. Поэтому чаще всего 
самолеты противника летят с одной и той же 
стороны. Поставьте ваши зенитки подальше 
от важного объекта именно но их пути. 

Старайтесь сбить бомбардировщики да¬ 
же после того, как их смертоносный груз 
сброшен — количество самолетов ограни¬ 
чено, в отличие от их амуниции. 

Зенитные орудия опасны не только для 
ВВС, но и для пехоты и бронетехники. Хотя 
точность оставляет желать лучшего, но ско¬ 
рострельность и мощь но высоте. 

Артиллерия 

Старайтесь атаковать вражескую ар¬ 
тиллерию не танками, а пехотой (снайперы 
и немецкие гвардейцы лучше всего подходят 


для этого) или бронемашинами. Таким обра¬ 
зом вы устраняете расчет и можете захва¬ 
тить пушки и минометы. 

Расчет пушки может состоять из одного 
человека или из двух. В первом случае она 
медленнее стреляет. Кроме того, два чело¬ 
века могут пусть и медленно, но перетаски¬ 
вать ее с места на место. 

Гаубицы и "Катюши" способны уничто¬ 
жать войска противника на огромных рас¬ 
стояниях. Но не поддавайтесь соблазну 
использовать их против вражеской пехоты 
— эти орудия "поедают" уйму амуниции. 
Лучше стреляйте по бронетехнике и ук¬ 
реплениям. 

Транспортники 

Грузовики могут перевозить не только 
пехоту. Тяжелые пулеметы и минометы также 
могут быть погружены и передислоцирова¬ 
ны на новые позиции. Это важно, ток как, в 
отличие от артиллерии, это оружие не мо¬ 
жет быть передвинуто самими пехотинцами. 

Зенитки и пушки можно прицепить к гру- 
з о в и к у . 

Постарай¬ 
тесь посто¬ 
янно дер¬ 
жать их ря¬ 
дом. Также 
как и взвод 
пехоты. В 
случае не¬ 
ожиданно¬ 
го нападе¬ 
ния про- 
т и в н и к а 
это помо¬ 
жет вам 
вовремя 
перевести 
артилле- 
рию в тыл, 


Кстати, грузовики первой помощи не 
только лечат солдат, помещенных внутрь, но 
и способны перевозить орудия. 

Пустые транспортные грузовики к сере¬ 
дине миссии обычно в огромном количестве 
скапливаются в вашем распоряжении. Ис¬ 
пользуйте их как дешевых разведчиков-ко- 
микадзе: посылайте их вперед. 

Инженеры 

Инженеры (грузовики снабжения) не 
просто снабжают ваши войска амуницией. 
Они еще и ремонтируют вышедшую из 
строя, получившую незначительные по¬ 
вреждения технику. А это очень важно, ток 
как все подразделения в игре набирают 
опыт в ходе сражений, и продлить им жизнь 
в ваших же интересах. 

Постройка понтонных мостов и ремонт 
обычных — еще одна функция инженеров. 

Чтобы не строить проволочные и проти¬ 
вотанковые заграждения по одной штуке, 
нажмите клавишу 5Н1РТ и задайте "цепоч¬ 
ку" построек. ■ 
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Возможности 


Сложность освоения 


"Зевс" кожется вам слишком простым или 
слишком сложным? Вы считаете, что что-то 
не соответствует реалиям Древней Греции, и 
хотите это изменить? Или вы просто желаете 
поприкалываться и сделать так, чтобы каж¬ 
дый дом вмещал 1000 жителей, а люди лю¬ 
били бы селиться возле шумных производств, 
воротя нос от садов, статуй и произведений 
искусства? Во всех этих случаях вам поможет 
редактор 2еи$Ес№, С его помощью очень 
удобно редактировать все файлы, управля¬ 
ющие параметрами игры {кстати, все они 
текстовые, так что, в принципе, их можно 
править в любом текстовом редакторе; толь¬ 
ко в этом случае вам придется еще искать 
нужные строчки, да и весь процесс будет ку¬ 
да как менее наглядным и очевидным}. 

Установка и подготовка к роботе. Пер¬ 
вым делом зайдите в поддиректорию МобеІ 
'Зевса" (например, это может быть 
с:\датез\2еиз\Мос1е1) и сделайте резерв¬ 
ное копирование файлов 2ец$_МосіеІ_*,1хІ и 
Рідцгѳ_Мос1еІ_ , .М, где * означает уровень 
сложности игры (от ѴегуЕазу до Ітро$$іЫе) — 
таких файлов будет 10 (файлы можно зази- 
повать или скопировать в любую директо¬ 
рию}. Именно эти файлы вы будете редакти¬ 
ровать в дальнейшем, так что оригинал все¬ 
гда будет кстати. Теперь снимите со всех этих 
файлов атрибут гепсі-опіу/" только чтение" 
(щелкнув правой кнопкой мыши на файле и 
выбрав РгорегЯез/Свойства) — иначе вы не 
сможете сохранить результаты редактиро¬ 
вания. Разархивируйте геы$ес!ііЫІ.2ір в лю¬ 
бую директорию и запустите іеызѳсіі+.ѳхе. 



Редактирование зданий. С помощью Рііе -> 
Мосіеі Рііе -> Орел Мосіеі Рііе откройте нужный 
вам файл типа 2еіі$_МосіеІ_*.М из поддирек¬ 
тории Мосіеі (* — уровень сложности игры). 
Появится панелька типа представленной на 
рис.1. В левом верхнем ее углу будет окошко, 
в котором можно выбрать любое здание "Зев¬ 
са'' и отредактировать любые параметры. 

Справа от окошка — параметры "обще¬ 
го типа": 

Вціісііпд Созі — цена постройки здания. 

Виіісііпд Оез — начальный престиж (сіезіг- 
аЬіІіІу) здания. 

Оез $іер — шаг (в числе клеток), с которым 
меняется престиж здания при удалении от него. 

Оез 5іер 5іге — величина, на которую из¬ 
меняется престиж здания при удалении на 
расстояние Оез 5іер. 

Оез Рапде — максимальное расстояние, 
на котором еще сказывается престиж зда¬ 
ния (дальше — ноль). 

Етріоуеез Ыѳѳбесі — число людей, тре¬ 
буемых для нормальной роботы здания. 

Ріге Іпсгетепі — скорость, с которой на¬ 
растает опасность возникновения пожара. 

Оатадв ІпсгелпепТ — скорость, с которой 
нарастает вероятность разрушения здания. 

Если здание — жилой дом, тогда вступа¬ 
ет в силу еще ряд параметров в нижней ча¬ 
сти панели (Ноизілд Вресйіс): 

РЕ5: Реѵоіѵе — уровень престижа (сіезіг- 
оЬіІгГу), при котором дом деградирует. 

ОЕ5: Еѵоіѵе — уровень престижа (сіезіг- 
аЫІііу), при котором дом будет развиваться. 

Оэііцге — необходимый уровень культуры. 

% РОР МаВе ЗоЫѳге — процент жите¬ 
лей, становящихся солдатами. 

Мах Ногзе Зіогаде — максимальное чис¬ 
ло лошадей, которых может вместить дом. 

Мах Агтог Зіогаде — максимальное чис¬ 
ло оружия, которое может вместить дом. 

Сгіте Різк Іпс. — скорость нарастания 
уровня преступности. 

Сгіте Кізк Вазе — изначальный уровень 
преступности. 

РОР Сарасііу — максимальное число 

% 

жителей в доме. 

Тах Раіе МиІІ — число динар, выплачива¬ 
емых каждым жителей в качестве налога. 


Оізеозе Кізк Іпсгетеп! — скорость нара¬ 
стания риска заболевания. 

Далее можно отметить (галочкой), что 
нужно для дома: ІЧеѳсІ ѴѴаІег — требуется 
вода; ЫеесІ РІеесе — шерсть; ЫевсІ Рооб — 
еда; Ыеесі ОІіѵѳ ОіІ — требуется оливковое 
масло; Ыеесі Агтог — оружие; ІЧеесІ Ногзе 

— лошади; ІЧееб \Мпе — вино. 

Отредактировав все, что нужно, не за¬ 
будьте сохранить результаты своей работы 
через Рііе -> Мосіеі Рііе *> 5аѵе Мосіеі Рііе. 

Редактирование юнитов. С помощью Рііе 
-> Рідиге Рііе -> Ореп Рідиге Рііе откройте 

нужный вам файл типа Рідиге_Мосіеі_ из 

поддиректории Мосіеі. На появившейся па¬ 
нельке уже будет два окошка выбора: верх¬ 
нее (Рідіігез) относится к вашим юнитам, 
нижнее (Епету) — к враждебным (рис.2). Все 
параметры юнитов традиционны: Ніі Роіпіз 

— здоровье; АКаск Ѵаіие — сила удара; 
Агтог Ѵаіце — зощита в рукопашном бою; 
Агтог ѵ. Міззііѳз — защита от стрел, камней 
и прочих метательных орудий; Зреесі - ско¬ 
рость. Если юнит обладает метательным 
оружием, то характеристики этого оружия 
указываются на лодпанельке Міззііѳз: Каіе 

Ріге — скорострельность, Рапде — даль¬ 
ность выстрела, АПаск — сила выстрела. 

Обратите особое внимание на пере¬ 
ключатель ІіпіІ Туре, приписывающий ре¬ 
жим поведения юнитов: (3000 СІІѴ, 
ОООО МОНТЕР И (3000 ООО воюют 
на вашей стороне, а ВАО ОУУ, ВАО МОИ- 
5ТЕР и ВАО СОО — против вас. 

Не забудьте сохранить результаты ре¬ 
дактирования через Рііе -> Рідыге Рііе -> 5аѵе 
Рідиге Рііе. ■ 
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егая по уровню с рокет-лаунчером 
наперевес, многие из вас наверняка 
думали примерно так: "А ведь здесь 
явно не хватает оружия", "эта текстура 
здесь совершенно не к месту", "вот в этом 
месте не помешало бы коридор 
удлинить". Всегда кажется, что у 
тебя получилось бы не хуже, чем у 
дизайнеров уровней игры, а то да¬ 
же и лучше. Впрочем, особо ода¬ 
ренные индивидуумы наверняка 
даже пробовали изваять свой соб¬ 
ственный уровень, но у многих ли 
это получалось? Как показывает 
практика, у большинства начина¬ 
ющих дизайнеров желание тво¬ 
рить разумное, доброе и, возмож¬ 
но, даже вечное отпадает при 
первом же знакомстве с програм¬ 
мой-редактором. В донной статье 
мы вместе попробуем создать эле¬ 
ментарнейший уровень, попутно 
изучая интерфейс программы. Ес¬ 
ли тема привлечет к себе доста¬ 
точный интерес, в следующих номерах мы 
продолжим изучение редактора, постепен¬ 
но переходя к более серьезным вещам. 


Первое знакомство 

В первую очередь необходимо разжить¬ 
ся самим редактором. Существует несколь¬ 
ко вариантов, но мы рассмотрим только 
один — ОЗКобіапІ. Данный редактор явля¬ 
ется одним из ноиболее функциональных, да 
и к тому же дизайнеры оригинальной игры 
использовали именно его. Скочов все необ¬ 
ходимое с официального сайте (увы — мы 
обращались в ісі и получили твердое "Нет" в 
ответ на просьбу о помещении редактора 
на компакт...), запускайте процедуру ин¬ 
сталляции. Когда вас спросят, в какой ката¬ 
лог необходимо устанавливать программу, 
выберите ту директорию, в которой нахо¬ 
дится оригинальный Оііаке 3. Дождавшись 


завершения процесса копирования файлов, 
запускайте редактор. Пора уже осваивать 
интерфейс программы. Помимо привычного 
меню и панели инструментов, окно про¬ 
граммы разбито еще на несколько частей. 






I* й* 




ІШ *|аі ѵі 4 Щ * !Г*'П: 

I I I» Л» ш д-***** I--- 1 ' 1 - 


% 


к : 


Редактор: 

Где взять 
Возможности 
Сложность освоения 
Документация: 
Дополнения: 


СЕЧЗ- 




,.~5і 


Взгляните на картинку — основные эле¬ 
менты программы пронумерованы цифра¬ 
ми 1 -7. Довойте рассмотрим все по очере¬ 
ди. Цифрой 1 обозначено основное окно 
программы — карта в виде сверху (по оси 
ХУ), большинство работы проделывается 
именно здесь. Цифра 2 обозначает вид на 
карту сбоку (ось 2), применяется преиму¬ 
щественно для изменения высоты различ¬ 
ных объектов. Цифрой 3 обозначено окно 
просмотра карты в трехмерном простран¬ 
стве, оно позволяет прикинуть, как уро¬ 
вень будет выглядеть в игре. Цифра 4 — ок¬ 
но броузера текстур, ну о 5 — статусная 
панель, в которой отображается различ¬ 
ная справочная информация. Обратите 
внимание на цифры 6 и 7 — этими значка¬ 
ми обозначается расположение камеры 
(игрока) внутри карты (6 — при виде сверху, 


7 — сбоку). Значок (7) служит в основном 
для оценки высоты объектов по сравнению 
с игроком, так как его высота соответству¬ 
ет высоте игрока. 

Разобравшись с основными частями ин¬ 
терфейса программы, необходи¬ 
мо настроить некоторые опции, 
для чего выберите пункт меню 
Ебіі/РгѳГегепсез. Главное здесь — 
правильно настроить путь к запус¬ 
каемому ехе-файлу игры [Сате 
РаіЬ). По умолчанию стоит 
с:\дііаке2 Ѵзіюке2.ѳхе, что следу¬ 
ет заменить но правильный путь к 
игре. Владельцам трехкнопочных 
мышей следует также включить их 
поддержку в разделе Моызе. Не 
забудьте обратить внимание на 
пункт Орйтігѳ іпіегГасе Гог... — 
здесь должно быть выбрано 
ОігакеЗ. Кроме того, в этом раз¬ 
деле присутствуют и другие инте¬ 
ресные (но не слишком актуаль¬ 
ные) настройки, которые мы пока 
опустим — при желании разбирайтесь с ни¬ 
ми самостоятельно. Теперь давайте рас¬ 
смотрим управление программой. Пере¬ 
мещаться по корте можно стрелками кур¬ 
сора івверх/вниз — движение вперед/на¬ 
зад, вправо/влево — повороты в соответ¬ 
ствующие стороны). Для стрейфов в разные 
стороны используйте кнопки < и >. Для из¬ 
менения позиции камеры (смотреть 
вверх/вниз) используйте кнопки А и 2, кноп¬ 
ка Ноте — вернуть камеру в нормальное 
положение. Для перемещения камеры в 
вертикальном направлении пользуйтесь 
кнопками Р и С, для подъемо/спуска на 
другой этаж нажимайте Раде ЦІр и Раде 
Оо^п. Если же вы хотите приблизить/уда¬ 
лить карту — пользуйтесь кнопками ІпзегГ и 
РеЫе, Заметьте, что при передвижении по 
карте значок (6), показывающий позицию 
камеры, тоже смещается. 
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Первые шаги 

Немного розобровшись с интерфейсом, 
приступим к изготовлению своего первого 
уровня. Для начала создадим новый проект, 
в целях чего в меню Рііѳ выберем пункт Ые\м 
Рго[ес1. Теперь пишите название проекта, 
свой я назову Ідготапіа. Все файлы данного 
проекта будут храниться в одноименном ка¬ 
талоге, который сформируется в директории 
с игрой. Перед началом работы обязательно 
загляните в меню Етіе/Ргоіесі $е№пдз и наст¬ 
ройте все директории в соответствии с тем, 
где располагаются ваши файлы. Теперь вы¬ 
бираем пункт меню Рііе/Ыемг Мар и начина¬ 
ем творить. Первым делом создадим неболь¬ 
шую комнату. Для этого в виде на карту свер¬ 
ху (на рисунке обозначен цифрой 1 — не за¬ 
были?) нажмем левую кнопку мыши и нарису¬ 
ем прямоугольник произвольного 
размера. При выборе длины и шири¬ 
ны объекта руководствуйтесь разме¬ 
рами значка (6), олицетворяющего 
собой игрока. Понятно, что нормаль¬ 
ная комнато должно быть хотя бы не¬ 
много больше размера человека, 
иначе с проникновением в нее воз¬ 
никнут серьезные проблемы. Теперь 
изменим высоту полученного объек¬ 
та, для чего переместимся в окно (2) и, 
отметив нарисованный прямоуголь¬ 
ник правой кнопкой мыши, выберем 
нужную величину. Произведя эти не¬ 
сложные действия, мы создали браш, пред¬ 
ставляющий собой цельную геометрическую 
фигуру. Чтобы лучше понять, что у нас полу¬ 
чилось, представьте себе деревянный бру¬ 
сок Для того чтобы создать из этого "бруска" 
комнату, нам надо "вырезать" его внутрен¬ 


нее содержимое, оставив только стенки. Для 
этого выберем пункт меню $еІѳсКоп/С5С/ 
Маке НоІІоѵѵ, Поздравляю — комната гото¬ 
ва! Таким образом, из одного цельного бра¬ 
ню ("бруска") мы создали 6 (4 стены, пол и по¬ 
толок), вместе образующих полую комнату, в 
которой могут свободно передвигаться игро¬ 
ки. Попробуйте посмотреть но созданное из¬ 
нутри, пользуясь описанными выше кнопками 
передвижения. Настала пора создать "уб¬ 
ранство" для только что созданного помеще¬ 
ния. Для подбора текстур сначала включим 
отображение имеющихся в браузере (4). Дня 
этого выберите в меню Техіи гез пункт $Ко\ѵ 
АН. Теперь выбирайте наиболее подходящую 
из длиннющего списка в браузере. Единствен¬ 
ное, что нас смущает — текстура накладыва¬ 
ется но все стенки сразу, а нам надо, чтобы 


Наглядный пример 
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Сейчас вся наша комната выделена, и 
поэтому текстуры меняются сразу для всех 
составляющих ее брашей. Чтобы поменять 
текстуру только одного из них, например, 
пола, выделите его, кликнув по нему мыш¬ 
кой, держа нажатой кнопку $НіТі на 
клавиатуре. Теперь можно подо¬ 
брать текстуру для каждой стены в 
отдельности. Если же имеющихся в 
браузере текстур вам недостаточ¬ 
но, зайдите в меню Тѳхііяез и выбе¬ 
рите одну из нижних строчек 
(Ьа$е_ЬиКоп, Ьазе_сеІІіпд и т.п.), Де¬ 
ло в том, что в целях экономии ре¬ 
сурсов вашего компьютера на эк¬ 
ране текстурного браузера отоб¬ 
ражаются не все текстуры сразу, а 
только входящие в один из стан¬ 
дартных наборов. Эти ноборы фор¬ 
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покрытие потолка отличалось, скажем, от по- 
ла. Чтобы сменить текстуру какого-либо объ¬ 
екта, его надо выделить. Выделенные объекты 
легко отличить от остальных тем, что они под¬ 
свечиваются красным цветом, кок изображе¬ 
на на картинке. 



*. ШШІІІШІ 

Представляю вашему вниманию ряд терминов, без понимания которых вы не 
сможете далеко продвинуться в изучении процесса редактирования уровней: 

Браш (ВгизН) — основной элемент архитектуры любой карты — объемная 
геометрическая фигура, состоящая из четырех или более плоскостей. 

Епіііу — любой объект, присутствующий на корте (аптечка, броня, трех¬ 
мерная модель). Каждый объект имеет ряд свойств, которыми задаются его 
характеристики. 

Текстура (Техіиге) — плоская картинка, 'натягиваемая" на трехмерную мо¬ 
дель для изображения ее поверхности. В игре встречаются текстуры форма¬ 
тов *.іда и *.ірд. 

НоІІо\ѵ — процесс 'вырезания" из цельного браша его внутреннего со¬ 
держимого. Таким образом в игре создаются комнаты, коридоры и т.п. 

Компиляция (не путать с эпиляцией ;-) — процесс трансформации файлов 
внутреннего формата редактора (*.тар) в пригодные для игры карты (*.Ьзр). 
В процессе компиляции происходит "сборка" уровня из составляющих его 
брашей, расчет освещения различных участков карты и т.д. 

В5Р — аббревиатура термина Віпагу Зрасѳ Рагііііопіпд. Используется для 
обозначения процесса компиляции. 

В дальнейшем, по мере ознакомления с материалом, мы будем рассматри¬ 
вать и другие понятия, используемые в дизайне уровней. Если вам потребуется 
дополнительная информация по этим термином, советую обратиться к офици¬ 
альному руководству пользователя, найти которое можно на сойте программы. 


мируются по темам — кнопки, стены и т.п. 

Украшаем карту 

Оформив комноту подобающим обра¬ 
зом, переходим к следующей части урока — 
а именно, добавим но карту игрока, точнее, 
определим его стартовую позицию. Первым 
делом снимем все выделения — для этого ли¬ 
бо кликнем мышкой по выбранным брошам, 
держа $Ыіі, либо воспользуемся меню — 
БѳІесііоп/ОезеІесІ. Еще можно кликнуть по 
карте мышкой, зажав ОН и 5Нйі. Теперь, на¬ 
ходясь на двухмерной корте уровня (1), на¬ 
жмите правую кнопку мыши. Появится кон¬ 
текстное меню, из которого надо выбрать 
пункт Ыо, и затем ІпІо_рІауѳг_зіагі. Взгляни¬ 
те на окно с трехмерным изображением 
карты (3); если вы все сделали правильно, 
там должен появиться красный кубик. Для 
того чтобы переместить стартовую позицию 
игрока в другое место, выберите этот куб и 
перетащите мышкой в нужную точку. Глав¬ 
ное — следить за тем, чтобы игрок при стар¬ 
те не попал в пустоту, поэтому помещайте 
стартовую точку только в тех местах, под ко¬ 
торыми есть пол. Чтобы определить, в какую 
сторону игрок будет смотреть при появле¬ 
нии на свет, нажмите N. В появившемся ок¬ 
не, в самой нижней его части, находится не¬ 
сколько кнопок со значениями 45, 90, 135 и 
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т.д. Именно эти цифры и обозначают на¬ 
правление взгляда героя. Выбрав нужное 
направление, снова нажмите Ы, чтобы за¬ 
крыть данное окно. В окне с трехмер¬ 
ным изображением карты выбранное 
направление отображается стрелоч¬ 
кой белого цвета, как изображено на 
скриншоте. 

Теперь давайте немного приукра¬ 
сим нашу карту — а то какая-то она 
мрачная получается. Чтобы не блуж¬ 
дать в потемках, добавим в комнату ис¬ 
точник света. Для этого воспользуемся 
той же методикой, что и для добавле¬ 
ния игрока, но только после клика пра¬ 
вой кнопкой мыши выберем пункт ме¬ 


те ввод нажатием на 
Епіег и закрывайте 
текущее окно (И). Те¬ 
перь давайте поме¬ 
няем цвет излучае¬ 
мого источником 
света. Для этого на¬ 
жимаем К и в появив¬ 
шемся окне выбира¬ 
ем нужный оттенок. 
Учтите, что, помимо 
выбора из стандарт¬ 
ной палитры, можно 
воспользоваться 
подбором цвета по 
его КОВ-составляю- 
щим (количество 
красного/желто¬ 
го/зеленого цвета}, а 
также изменить его яркость и контрастность. 
Выбрав нужный цвет, закройте окно нажа¬ 
тием кнопки К и попробуйте самостоятель¬ 
но разместить источники света в оставших¬ 
ся трех углах комнаты. 
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ню ІідНі. По умолчанию источник света рм"'* 1 
устанавливается на уровне пола, что, 
конечно, не есть хорошо. Я предлагаю 
поместить его в один из углов комнаты, 


** 


^ . . _ лч^ідЯИИц __ 

■ н, - ѵ -г * 

~щ* -"Т- ' 


Іьі “1 




Цішіі 

^ Ш 

_ 






11** |Г" 




Г ~1Э ми* УГ^ ѣт Г" ЗЭГ 


нто выполняется простым перетаскиванием 
объекта мышкой. Главное, не забывайте вы¬ 
делить объект перед переносом, и учтите, 
что перетаскивание можно осуществлять 
как в ЗЭ-окне (3), так и в одном из 20-окон 
(1 и 2). В большинстве случаев бывает удоб¬ 
но сначала перетащить объект в нужное ме¬ 
сто, воспользовавшись окном трехмерного 
обзора, а потом точно установить его пози¬ 
цию в 20-окнах. Снова нажав кнопку Ы, об¬ 
ратим внимание на строчки Кѳу и Ѵаііш. Эти 
поля предназначены для редактирования 
свойств объекта. Например, объект ІідЫ 
(свет} имеет свойства ІідЫ (интенсивность 
освещения), гасІіив (радиус освещения) и не¬ 
которые другие. Для изменения этих свойств 
в поле кеу следует вводить название свойст¬ 
ва, а в ѵаіие — его значение. Для примера 
поменяем интенсивность освещения, для че¬ 
го в поле кеу введем ІідЫ, а в поле ѵаІые — 
число от 1 до 300 (я введу 100). Подтверди- 



Как это выглядит 

Поздравляю! 

Наш первый уро¬ 
вень готов. Оста¬ 
лось только опробо¬ 
вать его в игре. Сна¬ 
чала сохраните плод 
своего творчества, 
выбрав пункт меню 
РіІе/5аѵе. Если вы 
точно следовали мо¬ 
им указаниям, полу¬ 
ченная карта долж¬ 
на сохраниться в ди¬ 
ректории Ідгогтюпіа 
\Марв, находящейся 
в каталоге игры. Од¬ 
нако сформирован¬ 
ный файл, имеющий 


расширение .тар, совершенно не годится 
для помещения в игру. Заядлые квакеры 
должны знать, что все игровые уровни хра¬ 
нятся в формате *.Ь$р, которые получаются 
из *.тар после выполнения процесса ком¬ 
пиляции. Для того чтобы откомпилировать 
сделанную нами карту, откройте пункт ме¬ 
ню В$р, после чего появится длиннющий 
список возможных вариантов компиляции 
уровня. Вообще, все эти опции можно ус¬ 
ловно разделить на две группы — оконча¬ 
тельная компиляция (Ьзр_РиІ{Ѵі$), по завер¬ 
шении которой уровень полностью готов к 
работе, и все остальные варианты 
(Ьзр РазіѴіз, Ь$р_/иІІѴі$(поѵ/аІег}), предназ¬ 
наченные для отладки уровня. Все отладоч¬ 
ные варианты отличаются от окончательно¬ 
го тем, что в процессе компиляции здесь не 
обсчитываются некоторые вещи — освеще¬ 
ние, вода, модели и прочее “ненужное' 1 . Это 
сделано для того, чтобы сократить время 
компиляции — дело в том, что компиляция 
большого уровня вполне может занять не¬ 
сколько часов. Согласитесь, что не очень- 
то удобно ждать полдня просто для 
проверки ошибок или оценки того, 
как некоторые вещи будут выглядеть в 
игре. Но наш-то уровень состоит все¬ 
го из одной маленькой комнаты, и по¬ 
этому полная компиляция займет не¬ 
сколько секунд. Если вы все делали 
правильно, то после запуска 
Ьзр_РиІІѴіз в статусном окне (5) по¬ 
явится надпись сотріеіеб. Вот теперь 
мы получили уровень, который можно 
смело использовать в игре, что мы и 
сделаем. Запускайте Квейк, откры¬ 
вайте консоль нажатием на ~, и вво¬ 
дите /5ѵ_рііге 0, затем /беѵтар Ідго- 
тапіа (ідготапіа — это название на¬ 
шей карты). Вот и все — любуйтесь на 
плоды своего творчества и ждите следую¬ 
щего номера, где мы продолжим изучение 
процесса изготовления уровней. ■ 
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поха Аде о{ Етрігез 2 медленно, но 
верно близится к концу. В свое вре¬ 
мя 'Игромония* не рассказывало о 
редакторе к оригинальному АоЕ2 — ведь 
подобной рубрики на момент выхода игры 
просто не существовало. Выход адд-она ТЬе 
Сопдиегогв послужил хорошим поводом, 
чтобы исправить упущение, сызнова вернув¬ 
шись к теме "Империи", 
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Іп-епдіпе й * * 

Редактор к ТНе Сопдцегогз построен на 
движке игры. С одной стороны, это хорошо 

— сразу можно проверить карту, но с другой 

— редактор работает в том же видеорежи¬ 
ме, что и игра. Это плохо. Мне, например, 
так и не удалось выставить нормальную раз¬ 
вертку экрана (ну никак не слазит он со сво¬ 
их 75Нг), а ведь для создания хорошей кар¬ 
ты за редактором придется посидеть не один 
час. Понимаю, в игре — там все в движении, 
и этого просто не замечаешь, а в редакторе 
всегда концентрируешься на определенном 
куске карты. Глаза стремительно утомляют¬ 
ся, и через час-полтора работы сосредото¬ 
читься на конструировании уровня становит¬ 
ся довольно сложно. Поэтому перед запус¬ 
ком редактора предлагаю слазить в опции и 
поставить разрешение повыше, чем выстав¬ 
ленные по умолчанию 800x600. 


Для запуска редакто¬ 
ра нужно кликнуть соот¬ 
ветствующую иконку 
Мар Ебйог (в виде карты) 
в основном меню. Спра¬ 
ва появится меню с тре¬ 
мя кнопками; Сгеаіе 
Зсепагіо, Есііі Зсепагіо, 
Сатраідп Есійог. Сразу 
скажу о двух последних (к 
ним мы больше не вер¬ 
немся). ЕбіІ Зсепагіо — 
аналогично кнопке ореп 
тар в любом другом ре¬ 
дакторе, и зачем было 
втыкать ее в основное 
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меню, одной только 
ЕпзѳтЫе Зіцбіоз (разра¬ 


ботчик) известно. Сатраідп Есіііог — место 
сборки компаний. Сюда с помощью кнопоч¬ 
ки АОО мы добавляем карты из общего спи¬ 
ска редактора, склеивая их тем самым в 
единую кампанию. 

Жмем Сгеа^е 5се-пагіо и переходим к 
основному месту работы. 


• Компьютер 
лрм 
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Основной интерфейс 

После непродолжительной загрузки по¬ 
падаем в редоктор. Наверху расположи¬ 
лись основные десять разделов, с помощью 
которых мы и будем оперировать инстру¬ 
ментами редактора для 
создания карты своей 
мечты; в центре — само 
карта; внизу будут появ¬ 
ляться различные наст¬ 
ройки. Перейдем к по¬ 
дробному описанию. 


Капсіот позволяет получить сгенерирован¬ 
ную компьютером карту. Зеесі Мар — 
практически то же самое, что и Капдот, 
просто тут нам дают возможность опери¬ 
ровать с полученным результатом с помо¬ 
щью параметра Зеесі; поменял его значе¬ 
ние, и вот уже другая карта. 

Размер карты устанавливается в соот¬ 
ветствующем окне (не заметить невозмож¬ 
но). Размеры следующие: Тіпу (два игрока), 
ЗтаІІ (три игрока), Мебіцт (четыре игрока), 
(ЧогтаІ (шесть игроков), Іагде (восемь игро¬ 


ков), ѲіапІ (совсем много игроков ;)). 

Параметр Капбот Мар 1.осаііоп указы¬ 
вает на тип местности, к которому она бу¬ 
дет относиться, как то: АгаЫс, ВаЖс, Ыапгіз 
и так далее. 


Мар 

Создание карты мо¬ 
жет происходить тремя 
различными способа¬ 
ми: ВІапк Мар, Капбогл 
Мар, Зеесі Мар. Пер¬ 


вым способом мы со¬ 
здаем карту сами, ри¬ 
суя ландшафт и нанося 


на 


него 


здания. 


Теггаіп 

Раздел украшательств. Именно здесь и 
происходит зарисовка самой карты. Пер¬ 
вый параметр, который нам повстречается, 
— ВгцзЬ Туре, тип щетки. Типы следующие: 

Мар — тайлы для ландшафта: Оігі, Рогезі', 
Оезѳгі, Зпоѵѵ и прочие. 

ЕІѳѵайоп — высоты: чем большее значение 
выбрать, тем больше поднимется территория. 

С!і% — скалы. 

Мар Сору — выделяем фрагмент карты и 
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загоняем его в буфер, после чего вынимаем 
его оттуда в нужном месте. 

Егазе — ластик; правда, только для юни- 
тов и зданий. 

Второй параметр —- ВгизЬ Зііѳ. Значения 
те же, что и у Мар Зііѳ, только последнее из 

них именуется не Оіапі, а Нидѳ, но смысл от 

I 

этого не меняется. 


РІауег 


ІІпі Н 

Почему этот раздел редактора называ¬ 
ется именно ІІпііз, я так и не понял, — скорее 
бы ему подошло название ОЬ|ѳсіз. Режим 
Оіск&Игор — выбираем нужный объект из 
четырех категорий (ІІпііз, Выіігііпдз, Негоез, 
ОіНег) и помещаем на корту, предваритель¬ 
но выбрав принадлежность игроку. Тут же 
можно удагііть объекты реіеіе), двигать их 
(Моѵе), вращать [Коіаіе) и выбирать (Зѳіесі). 


Зеі Ѵіеѵѵ/Со Іо Ѵіеѵ/ — выбрать началь¬ 
ный вид на карту/перейти к начальному виду. 

ОізаЫе ВшІСІіпдз/ипіізДесЬз — с помо¬ 
щью кнопки Моѵе вычеркиваем из списка 
зданий/юнитов/веков нужные, дабы огра¬ 
ничить развитие данного игрока. 
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золото побольше! 


Игроки и все, что с ними связано. Для на¬ 


чала нужно определиться с параметром 



ЫитЬег оі РІауегз — число игроков. Лучше 



не превышать рекомендуемого значения для 
данного размера карты: ничего хорошего из 
этого не получится. Далее необходима вы¬ 
брать нужного игрока (по умолчанию стоит 
РІауег 1) и заполнить следующие параметры: 

Рооб, Зіопѳ, ѴѴоогі, ОоІсІ — параметры 
количества ресурсов каждого типа на пери¬ 
од начала игры. 

Рор ІітН — лимит популяции населения 
для данного игрока; Соіог — по соттеліз, 
как говорится; ТгіЬе Нате — имя цивилиза¬ 
ции, если, конечно, заменить оригинальное. 

РегзопаІЙу — скрипты "опіу Іог АГ, мож¬ 
но выставить либо ЗіапсІагсІ (стандартные 
скрипты), либо Ыопе (без оных), либо же ка¬ 
кой-нибудь другой, сделанный своими рука¬ 
ми и помещенный в директорию Х:\Аде оі 
Етрігез II: ТЬе Сопдцѳгогз\Аі. 

РІауег Туре — тип игрока, (Сотрціег) или 
свободный слот (ЕііНѳг). РІауег 1 всегда дол¬ 
жен быть ЕііНег. Сіѵііігаііоп — цивилизация 
игрока іТцгкз, Ѵікіпдв, МопдоІз). С игроками 
разобрались, двигаемся дальше. 


Оіріотасу 

Здесь все просто — берем игрока и кре¬ 
стиками помечаем его отношения с другими 
игроками: союзник (АІІіѳгіІ), нейтральный 
(МеиігаІ), враг (Епѳту). Для каждого игрока 
можно при желании выставить командную 
победу (АІІіе<і ѴісІогу). 


ОІоЬаІ ѴісІогу 


Ѵіетоіѵ ОоЫніга 




ТІШеЪшй 



^_і 





Здесь устанавливается условие победы на 
карте. ЗіапсІагсІ — чтобы выиграть, нужно до¬ 
стигнуть одного из стандартных условий побе¬ 
ды (Кѳіісз, Ѵ/опсіѳг или Сопяцѳгог), а именно: 

Сопрііезі — уничтожить всех; 

$согѳ — набрать определенное количе¬ 
ство очков; 

Тілпѳ І.ітіі — тот, кто наберет больше оч¬ 
ков за отведенное время, тот и победил. 

Сцзіот — выбираем из трех предложен¬ 
ных условий победы нужные: 
Сопдиезі (убить всех); Ехріогаііоп 
(открыть некоторый процент кар¬ 
ты); КѳІІсз (завоевать столько-то 
реликтов). 


Орііопс 

Выбираем нужного игрока и 
устанавливаем для него игровые 
условия: 

РцІІ ТесЬ Тгеѳ — дать полное 
древо технологий для донного иг¬ 
рока. 

Тезііпд ОійісцНу — уровень слож¬ 
ности тестирования для сценария. 


Ме$$аде5 

Здесь мы набиваем текст для: 

Зсепагіо Іпзігысііопз — брифинга; 

Ніпіз — хинтов; 

Ѵісіогу — победы; 

Іозз — проигрыша; 

Нізіогу — истории; 

Зсочі — разведки. 

К заполнению обязателен только пер¬ 
вый пункт. 








Сіпетаіісс 

Ролики, Параметры следующие: 

Ргедате СіпетаіІсз — ролик перед сце¬ 
нарием; 

ѴісІогу СіпетаіІсз — победный ролик; 
1.055 Сіпетаіісз — ролик после пора¬ 
жения; 

Зсепагіо Іпзігисііоп Мар — картинка под 
брифинг. 

Теперь о том, как поставить вместо име¬ 
ющихся свои собственные "нетленки": роли¬ 
ки нужно копировать в директорию Х:\Аде 
Етрігез II: ТЬе Сопдііегогз\АѵІ, о картинки 
кидать ѳ корень игры. 
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Тгіддег$ 

Как и во всех редакторах, этот раздел 
пугает больше своей громоздкостью, неже¬ 
ли сложностью освоения. Жмем Ыеѵ/ в по¬ 
ле Зсепагіо Тгіддегз и создаем новый триг¬ 
гер. Долее, в поле СопсІіііопб&ЕЯѳсіз созда¬ 
ем новые условия (Ые\ѵ Сопб) и действия 
(Ыеѵѵ Ейесі), предпринимаемые после сра¬ 
батывания этих условий. Условий и дейст¬ 
вий так много, что мы просто не можем по¬ 
местить их описания на страницах нашего 
журнала (впрочем, разобраться в них не 
так уж и сложно). Для каждого триггера 
можно задать следующие положения: ото¬ 
бражать как задание (Оізріау аз ОЬіесіІѵе), 
в стартующем положении (Тгіддег Зіагііпд 
Зіаіе), циклический (Тгіддег Іюоріпд). Ос¬ 
тальные параметры, такие как Тгіддег 
Матѳ и Тгіддег Оезсгірііоп, не нуждаются в 
комментариях. 

Редактор разобран. После создания 
карты просто жмем кнопку Мепи в правом 
верхнем углу, далее сохраняем и тестируем 
(или наоборот). Будьте внимательны: при со¬ 
хранении сценария не используйте имен ти¬ 
па аііх, аоек, сомі, соы, ірті, ыіл., 

РКЫ и тому подобных. Все, что теперь вом 
нужно, это ваша фантазия и усидчивость. 
Удачи! ■ 
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И ГЕРМАНИЯ 


ЛИНИЯ ОТРЫВА 



Привет! Вот 

и подошел к концу 
последний год 

двадцатого века, 
а это значит, что 
пришла пора под* 
водить итоги: что 
успели, на чем за¬ 
стряли, где оказались на высоте, а где, 
наоборот, были далеки от идеала. В но¬ 
мере вас ждет анкета — непременный ат¬ 
рибут каждого декабрьского номера, 
а мы с Геймером готовимся заступить на 
боевое дежурство — последнее в этом 
месяце, году, веке и тысячелетии. 

Приветствую! 
Спешу разочаро¬ 
вать (или обрадо¬ 
вать): нынешняя 

"Почта" получи¬ 
лась не по-праэд- 
ничному проблем¬ 
ной. Времена при¬ 
ходят и уходят 
к черту, это весело и грустно единовре¬ 
менно, но некогда предаваться эйфории 
или погружаться в грусть, потому что игры, 
игры, игры, и надо успеть посмотреть, 
пройти, не отступить, преодолеть, выиг¬ 
рать... Журнал — отражение игр. Погово¬ 
рим об отражениях. В первую голову — 
про наболевшее. Про "Матрицу" — о ней 
первые три письма, и начнем мы, как во¬ 
дится, с негативных. Но прежде и сразу - 
с Новым Годом вас, товарищи! А теперь — 
верхом но сани и поехали кататься. 


Письмо первое 


'Йгромания', наконец-то решил вам 
написать. Причина, по которой я пре¬ 
одолел свою лень, заключается в ва¬ 
шем последнем [десятом] номере. Поч¬ 
ти целый год я терпел ваши эксперимен¬ 
ты, но на этот раз вы превзошли себя. 
Вы урезали 'Матрицу' по причине не¬ 
хватки места в журнале, но посгояно 
увеличиваете рубрику 'Вне компьюте¬ 
ра*. При покупке вашего журнала я хо¬ 
чу узнать о новых играх и которые из 
них стоит купить. Прохождение дает 
прекрасную возможность оценить игру, 
по вашей рубрике 'КЫегг&Зыхх' можно 
узнать только о графике и личном мне¬ 
нии автора об игре. Раньше журнал вы¬ 
делялся среди себе подобных тем, что 
был предельно насыщен информацией 
о компьютерных играх. 'Игромания' по¬ 
теряла свое 'лицо', стала похожа на 
другие игровые журналы в погоне объ¬ 
ять необъятное. 

Зігеіок [Вга1ап@пт.гц] 



По-моему, в письме есть очевидное 
противоречие — Зігеіок пишет о том, что 
при покупке журнала хочет узнать о новых 
играх, но тем не менее — ругает нас за со¬ 
кращение на журнальных страницах руб¬ 
рики "Матрица". Во-первых, "Матрица" ни¬ 
куда не пропала — она просто перенес¬ 
лась на компакт-диск. Более того, самые 
ценные прохождения, которые трудно вос¬ 
принимать на экране монитора, остались 
в журнале, Во-вторых, то пространство, ко¬ 
торое раньше было угроблено под очеред¬ 
ные похождения Лоры Крофт, теперь зани¬ 
мает куда более познавотельная рубрика 
«РЫегг&Зцхх», которая в первую очередь 
предназначена для того, чтобы помочь на¬ 
шим читателям определиться, какую игру 
стоит покупать и что нового и интересного 
появляется в игровой индустрии. В-третьих, 
несмотря на многочисленные просьбы уве- 
личить-таки рубрику "Вне компьютера", ее 
объем остается неизменным уже в течении 
нескольких номеров и равняется примерно 
10-14 страницам. А потому мне совершен¬ 
но неясно, с какого перепуга Зігеіок решил, 
что "Вне компьютера" постоянно увеличи¬ 
вается, да еще и за счет "Матрицы". И во¬ 
обще, но коком основании сделано заявле¬ 
ние, что по прохождению лучше можно уз¬ 
нать игру, чем по рецензии? Взять тот же 
Ооогп или любой авиасимулятор — по ним 
прохождение невозможно в принципе (раз¬ 
ве что методичный перечень последова¬ 
тельности отстрела монстров или цифро¬ 
вое указание маршрутов следования 
аэроплана; это жизненно важно. 


щения в 'Почту* — тут, мягко говоря, есть, 
на что поотвечать, а вам — поанализиро- 
вать ответы и прийти к собственным выво¬ 
дам. Которые, смею надеяться несмелой 
надеждой, позже проявятся в ваших пись¬ 
мах и откликах. 

Пресловутое сокращение "Матрицы" 
в журнале вызвало массу разговоров 
и пересудов, огнедышащей лавой изли¬ 
лось в пришедшие нам письма. Мне весь 
ящик раскаленным пеплом запорошило, 
три дня с вазелином и йодом отчищал. 
Господа, дорогие вы мои, которые читате¬ 
ли, но не все, а которые недовольные! По¬ 
следнее время в журнале руководства 
и прохождения занимали от силы двадцать 
страниц и ни шута горохового там не по¬ 
мещалось. Знаете, сколько места надо, 
чтобы опубликовать полноценное руко¬ 
водство? Думаю, большинство знает. 
Для меньшевиков, которые "нет": если иг¬ 
ра масштабная — от двадцати журналь¬ 
ных страниц. Именно "от*. А иногда и сто 
шестидесяти недостаточно (пример: 
іаддеб АІІіапсе 2, если изложить все, 
включая дюжину скрытых характеристик 
и как они проявляются). Кто-то хочет вер¬ 
нуть "Игроманию" в детство сборника ру¬ 
ководств и солюшенов? Ном с вами не по 
пути, отойдите в сторонку и не мешайте 
прогрессу. Кого-то устраивают урезан¬ 
ные вариантики на пяток страничек? 
Должно быть, этот великой души человек 


конечно). К тому же, мой опыт по 
казывает, что как раз про 
хождение-то и дает под¬ 
час неверное представ¬ 
ление об игре — иногда со¬ 
вершенно потрясающая 
игрушка выглядит в про¬ 
хождении серо и скучно, 
а нечто весьма 
и весьма посредст¬ 
венное — захваты¬ 
вающе и увлека¬ 
тельно. 


не понимает, что такое компьютерные иг¬ 
ры и почему на пять 
страничек нельзя 
написать почти 
ничего, 


Геймер 

Со всем моим уваже¬ 
нием к написавшему, 
письмо на редкость бес¬ 
толковое, но выстрелива¬ 
ющее в нас с вами целую 
обойму той или иной сте¬ 
пени актуальности во¬ 
просов, Что и стало 
причиной его поме¬ 



























если только это не советы или не стан¬ 
дартное прохождение (вон, Мопкеу Ыапсі 
в номере — эк вписался, собака, залюбу¬ 
ешься!). Итог? Куда ни плюнь — всюду 
клин. Этакая вилка, промеж зубцов кото¬ 
рой застревает все доброе, вечное, е- 
перь вилку пообломали - выход найден. 
То, что на компакте читать несподруч¬ 
но, — в номере. Остальное — на компак¬ 
те. Объем руководств и солюшенов сей¬ 
час будет расти, и... гм... я со вниманием 
выслушаю мнение тех, кто сейчас в душев¬ 
ной прострации выщипывает на себе во¬ 
лосы. Если такие еще остались. 

И насчет "личного мнения автора" 
в К&5. Во-первых, тов. Вга*ап~5(теІок, 
в журнале пишут только те люди, к мне¬ 
нию которых имеет смысл прислушаться. 
А во-вторых, статьи обсуждаются, и не¬ 
редко автор выражает совместно выра¬ 
ботанное мнение. Резюмируя; бредятины 
не пишем, этим некоторые другие изда¬ 
ния занимаются, и бакс им судия. Да¬ 
лее — про графику. Иу, либо товарищ 
слеп, либо у нас с мозгами не все в по¬ 
рядке. Мы тут как-то по недоумию своему 
полагали, что все статьи ориентированы 
в первую очередь на четкое и глубокое 
описание геймппея, а графика, сюжет, 
звуки с музыкой — это все описывается 
кратко и без лишних славословий... На¬ 
род — высказывайтесь. Как вам сами по 
себе лревьюшки и ревьюшки? Мне ка¬ 
жется, эта тема достойна обсуждения. 
И даже более чем. Вот нам кажется, что 
все супер, а вам? 


Письмо второе 


Уважаемая редакция! 

Я несколько месяцев не покупала ваш 
журнал (будучи подписчицей в 98-99 гг ), 
а недавно купила ЫоЮ (из-за 01.Н) и, оз¬ 
накомившись, поняла, что мне с вами не 
по пути. Стойте, не прибивайте это пись¬ 
мо к мишени для дартов! Я попробую вам 
объяснить, мне кажется, вам пригодятся 
мои наблюдения. Я только что поняла, что 
новую 'Игромонию' делают не только 
другие люди, но и для других людей. Вот 
портрет того, на кого ориентирован ваш 
и все другие игровые игровые журналы; 

1. Это человек, имеющий дома выход 
в Интернет (или, в крайнем случае, по месту 
учебы, работы, или хотя бы локальную сеть). 

2. Из п.1 следует, что это житель сто¬ 
лиц и крупных городов. 

3. Из п,1 следует, что это состоятель¬ 
ный человек (точнее, сын состоятельных 
родителей, т.к. молодой человек, зараба¬ 
тывающий сам хорошие деньги, не может 
иметь достаточно свободного времени). 


4. Итак, у него куча свободного вре¬ 
мени, т.е. это школьник или студент, при¬ 
чем не самый старательный. 

5. Это обычно технарь или програм¬ 
мист, во всяком случае, хорошо разбира¬ 
ющийся в тонкостях компьютеро человек. 

6. Из п.1, 2, 3 и 4 следует, что он 
предпочитает в играх мультиплеер (это 
очень важный пункт в характеристике 
данной категории, назовем ее условно 
'продвинутые игроки'). 

Замечу, что долго находиться в этой 
категории трудно, максимум 3 года, я ду¬ 
маю, потом человек или переходит в про¬ 
фессионалы, как вы, или вынужден все¬ 
рьез заняться учебой, работой или семь¬ 
ей, или ему все надоедает. 

Видимо, вам кажется, что подавляю¬ 
щее большинство ваших читателей отно¬ 
сится к этой категории, т.к. вы лично об¬ 
щаетесь именно с такими людьми, и по эл. 
почте вам пишут в основном такие люди, 
т.к. у других е-таі!-а нет, а почте писать 
многие ленятся. 

Я же думаю, что среди игроманов таких 
хардкорных кадров процентов 10, не боль¬ 
ше. Кстати, недавно в каком-то журнале я 
прочитала, что по данным опроса в США 
там играет в мулыиплеер только 10% лю¬ 
бителей игр! Остальные предпочитают 
сингл (хотя у них проблем с Интернетом 
нет, а просто, видимо, не всем это нравит¬ 
ся или есть проблемы с кругом общения 
или со свободным временем). (...) 

Над [Самарская область] 

Геймер 

Спасибо за письмо, лично я читал с ог¬ 
ромнейшим интересом. С удовольствием. 
И даже с удовлетворением. Увы. Но факт. 
"Игромания* является молодежным жур¬ 
налом, автоматически оставляющим за 
бортом людей консервативных и некото¬ 
рых (подчеркиваю: некоторых! представи¬ 
телей старшего поколения (лет начиная 
с двадцати восьми), а если конкретнее — 
всех, кто просто поигрывает в игрушечки, 
всех, кому от журнала нужны лишь ров¬ 
ненько и гладенько написанные прохож- 
деньица, очень аккуратные, прилизанные, 
где все понятно и нет ничего лишнего", 
где не существует странных пугающих ру¬ 
брик, таких как "ЭеаіЬтаГсЬ" (кто 
умер?..}, "Вскрытие" (о боже, они препо- 
рируют трупы!), "Железный цех" (горнило 
индустрии капитализма разевает свои 
объятия!) или "Территория разлома" 
(страшно подумать, вообще кошмар..!). 
Им нужен журнал, точнее - некое изда¬ 
ние, где каждый штришок напоминает 
галстук на зогривке делового человека 


или красную удавку на шее примерного 
пионера и где на обложке нет надписи 
"журнал для настоящих геймеров". Эти 
люди с трудом ориентируются в рубри¬ 
ках, будучи не в состоянии толком понять, 
о чем пишется; они не видят смысла в про¬ 
грессе журнала — их и так все устраива¬ 
ло; они даже никогда не поймут, какие 
преимущества в итоговом счете дает пуб 
ликация руководств и солюшенов на ком¬ 
пакте, хотя первыми должны бы заинтере¬ 
соваться, — они не увидят ни одного пре¬ 
имущества, так как сам компакт им уже 
кажется чем-то запредельным и чудовищ¬ 
но запутанным, да еще и снабженным ко 
кой-то отвратительной музыкой на фоне. 
Они не геймеры, им просто нужно про¬ 
стенькое пособие по прохождению игр. 
И шаг вправо-влево считается попыткой 
сделать журнал для "хардкорных кадров". 
Это — читательская аудитория, от кото¬ 
рой мы отказались. Наверно, потому что 
нам не нравилось носить на шее пионер¬ 
ский галстук. Я как, понятно выражаюсь, 
нить мысли не утрачивается?.. 

И хотелось бы ответить на некоторые 
составляющие части письма. Изложенная 
теория, конечно, симпатична и стройна, 
как та березка, которую срубили на Но¬ 
вый Год под видом елочки. Одно лишь ей 
''увы'' — неверна. Первое. Пункт один 
ошибочен — компакт для того и существу¬ 
ет, чтобы человек, не имеющий доступа 
в Интернет, смог получить все желаемое. 
Но, конечно, если Интернет есть, 
то в изобилии ссылок, содержащемся 
в каждом номере журнала, можно уто¬ 
питься и повеситься. И это есть хорошо. 
Второе. "Состоятельность" — это непра 
випьно, так как многие располагают до¬ 
ступом в И-нет из школы (компьютерные 
классы), из института, с работы. Третье. 
Насчет старательности — ну... я бы по¬ 
спорил, это не совсем так. И насчет воз- 
роста тоже. Четвертое. Технарь или про- 
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граммист,,. а может, маньяк или серийный 
убийца... компьютер надо осваивать, ле¬ 
ди, он не такой страшный, как кажется... 
Пятое. На мультиплеер ориентирован 
только ОеаНігтюІсЬ плюс некоторые от¬ 
дельные статьи; очередное подтвержде¬ 
ние того, что человек просто не понима¬ 
ет, о чем журнал, и не желает понимать. 
Шестое. Наблюдение касаемо трех лет 
(этакое тюремное заключение в игровых 
реалиях) — интересное и подчас оказыва¬ 
ющееся верным, но именно "подчас" 
и "иногда". А в целом нет. Седьмое. 
По обычной почте, конечно, писать го¬ 
раздо более в лом, чем по электронной 
(по себе знаю :), но тем не менее писем 
приходит выше крыши. Например, пись¬ 
мо, на которое я сейчас отвечаю, вось¬ 
мое. Сколько "хардкорных кадров" среди 
игроманов вообще и среди игроманцев 
в частности, науке неизвестно; если кто 
может ответить за ноуку — буду рад пре- 
доставигь слово в "Почте". Девятое. 
Про мультиплеер в США — увы, неверная 
информация; реальных статистических 
исследований никто не проводил. 

Все сказанное выше, особенно пер¬ 
вую часть (а кто умеет делать умозаклю¬ 
чения из фактов — в не меньшей степени 
и вторую), можете считать частичным под¬ 
ведением итогов деятельности "Игромо 
нии" в уходящем году. 


Письмо третье 


Привет редакция 'ИГРОМААААНИИ*. 

Пишет вам геймер со стажем лет 7. По¬ 
сле осмотра игровых изданий (Медадате, 
ОотеЕХЕ, Страна Игр, Игромания) при¬ 
шел к выводу, что Игромания повзрослела 
и стала более информативной и, так ска¬ 
зать, разносгороней. 

До определеных пор я и не смотрел на 
ваш журнал в силу определеных причин: 

1 9(12} 1998г. пять строк о том, что 
ждем. Остальное прохождение:-( 

2 2(29) 2000г. с содержанием лучше, 
но после прочтения 1/2 журнала он рас¬ 
сыпался. /от Г ѳймера: вообще , насколь¬ 
ко я знаю, это исключительный случай, 
но весело:))/ 

3 Сколько споров о плохом качестве бу¬ 
маги???? после других изданий не катит :-) 
вот так!!! 

Но это не главное, купил 10(37). 
В принципе, КШЕЕ7777 7 , так держать :-) 
Такое обилие рубрик я еще не встречал! 
СРюк класс, и не надо его портить про¬ 
хождением игрІІІ! Кстати о прохождениях. 
Я считаю, что уважающий себя геймер не 
будет смотреть их, так что за сокращение 
этих рубрик мы обеими руками ЗА >) Кста¬ 
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ти, о СОюкѳ. Приятно удивили скины под 
ОЗ, а также моды Н1. и ІІТ, проги всякие. 
Компакт Вез* о* Ве$і, лучше я не встречал. 

Р$. Бумагу лучше, и не надо прохожде¬ 
ние на СЭ. 

ХАНА [Ѳгапб_ока@таІІ.гц] 



Оставим пока в стороне все теплые 
слова в адрес бумаги — мы еще вернемся 
к этой теме. Сейчас же я предлагаю в оче¬ 
редной раз погуторить о том, как же раз¬ 
личны бывают мнения и как необходимо 
ценить и уважать мнения других. Знако¬ 
мая тема, не так ли? Помнится, в первом 
письме нас готовы были придать анафеме 
и зажарить живьем только за то, что мы 
перенесли на диск большую часть "Мат¬ 
рицы'. Здесь, как видно, позиция совер¬ 
шенно другая — не надо, мол, вообще ни¬ 
каких прохождений, потому как настоя¬ 
щие игроки их презирают и игнорируют. 
Сразу вспоминаются очень похожие вос¬ 
клицания, направленные на коды и вскры¬ 
тие игр — дескать, настоящие игроки ни¬ 
когда не будут играть нечестно. Опять же, 
приходят письма, где советуют убрать ру¬ 
брики "Железо" (ведь для этого есть спе¬ 
циализированные журналы!), "Вне ком¬ 
пьютера" (не по теме), "РеаіЬтакгЬ" (не 
все играют в мультиплеер), "КЫегг&Зцхх" 
(подобные обзоры есть во всех игровых 
журналах), "Интернет" (не всем он досту¬ 
пен), "СО-мания" (много места занимает 
и бесполезна тем, кто покупает журнал 
без диско), а также "Юмор" и "Мозговой 
штурм" — до кучи. Ну и что же у нас в ито¬ 
ге останется? Почта да подписка. Да и не 
в этом даже дело. Просто наша основная 
задача — сделать журнал органичным, 
чтобы он был интересен и полезен всем 
нашим читателям. Чтобы каждый из вас 
смог найти в "Игромании" все необходи¬ 
мое. Поэтому в следующий раз, прежде 
чем написать фразу "немедленно убери¬ 
те эту рубрику", подумайте, может, имен¬ 


но из-за нее покупают журнал оставшие¬ 
ся 31999 наших читателей. 


Гейтер 

А чего, народ, супер! Оставляем толь¬ 
ко "Почту" и "Подписку на Почту", осталь¬ 
ное режем кубиками и жарим на костях 
сгинувших рубрик либо запихиваем на 
компакт и любуемся, какой он теперь тек¬ 
стово-емкий. Я всесторонне и всецело 
"за". Уверяю, 160 страниц (точнее, 159 — 
ведь нужно подписку оставить!) в месяц 
мне будет вполне хватать, дабы излить, 
так сказать, все, так сказать, наболев¬ 
шие, так сказать, мысли, так сказать. Под¬ 



держиваю. Кто за — голосуйте по почте. 
Буду ждать. С вящим нетерпением. 

Насчет "Вне компьютера" классное 
письмо пришло. Хитер наш народ, ничего 
не скажешь.,. Просто зацитирую фраг¬ 
мент; комментировать не стану — Катя 
уже и так недурственно расфасовала все 
ингредиенты по попочкам. 

"Я — злостный элемент, который (ну, 
может, не совсем злостный) считает, что 
рубрику 'ВНЕ компьютера' надо урезать . 
Вы сами на журнале пишите: 'Журнал для 
настоящих геймеров * При чем тут бусте¬ 
ры и гд. Я не за полное уничтожение, я за 
захват части территории. ' Диам ака Аза¬ 
зелло (адрес: с-английская д-англ в-англ 
собака онлине(-англ) тчк ру(-англ). 


Письмо четвертое ГМ) 


Сначала я буду ругаться! Открываем 
ЫеЮ. Разве можно на такой бумаге печа¬ 
тать игровой журнал? Разве можно на та¬ 
кой бумаге вообще что-нибудь печатать? 
Да это вообще не бумага, а нулевая шкур¬ 
ка! А я то думал, что такая бумага сгинула 
вместе с СССР (раньше в нее заворачива¬ 
ли колбасу и селедку). С такой бумагой 
в туалет ходить нельзя — очко порвешь 
(это я не к тому, что журнс плохой, а к то¬ 
му, что бумага «;№йня). Требую публичных 
извинений перед читателями и обещания 
впредь подобного не допускать. 

И только теперь — привет Катя, привет 
Игромания! Да, бумага меня доконала. 
Аж решил письмо написать. Реформы 
в журнале поддерживою — без постоян¬ 
ного движения и поиска невозможен про¬ 
гресс. Не ошибается тот, кто ничего не 
делает. У вас же почти все получается. 
Бывают, конечно, отдельные ляпы и про¬ 
махи, но это может быть мое субъектив¬ 
ное мнение, поэтому о претензиях умол¬ 
чу. Лучше займусь раздачей советов: 

1. Не вздумайте убирать 'Вне ком¬ 
пьютера*. Не слушайте отдельных несо¬ 
знательных. Вот мне, например, ВООБ¬ 
ЩЕ не интересен ОЕАТНМАТСН, но я же 
не требую его убрать. 

2. Может, имеет смысл выпускать 
журнал с 2 компактами. Сам журнал 
пусть будет страниц 100. Пустъ в нем бу¬ 
дет описание компакта, КІЛЕ22&51ІХХ, 
юмор, — то есть те рубрики, которые ин¬ 
тересно смотреть абсолютно всем. Все 
остальные материалы пусть лежат на 
компактах — это ж сколько всего влезет! 
Вопли тех, кто покупает журнал без ком¬ 
пакта, слушать не надо — выпускайте 
только с компактами (или усеченный ва¬ 
риант с 1 компактом). 

аіѳх [бгеріп@Ьеер.гц] 
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А вот теперь, кажется, пришло время 


сразу и одним махом решить все надоев¬ 
шие проблемы с качеством бумаги, Вни¬ 
мание, сенсационная новость! С ЯНВАРЯ 
"ИГРОМАНИЯ" БУДЕТ ПЕЧАТАТЬСЯ НА 


ДРУГОЙ БУМАГЕ! Ура, товарищи. Свер¬ 
шилось. На самом деле все просто: как 
только появились пресловутые дополни¬ 
тельные средства, они сразу же были бро¬ 
шены но улучшение качества журнала. 
Думаю, это станет приятным новогодним 
подарком для всех наших читателей. А уж 
как мы-то рады — словами не описать! 

Теперь по пунктам. 

1 В адрес рубрики "Вне компьютера" 
приходит огромное количество положи¬ 
тельных отзывов (отдельные инсинуации, 
кок, например, в первом письме, все-таки 
редкость). Пользуясь случаем и своим слу¬ 
жебным положением, хочу поблагода¬ 
рить всех тех, кому небезразлична судьба 
некомпьютерного игрового движения 
в нашей стране. 

2. Конечно, было бы неплохо прикла¬ 
дывать к "Игромании" пору-тройку ком¬ 
пактов, да еще и видеокассету в довесок 
(с пикантными сценками из жизни редак¬ 
ции). Однако все это только мечты — доже 
если сократить журнал вполовину, произ¬ 
водство второго диска нам явно не грозит 
в ближайшие пару лет. Все-таки "Мания" 
хороша тем, что ее можно почитать в ме¬ 
тро или но диванчике, а не только в непо¬ 


средственной близости от компа. 



Полностью подписываюсь под высоко- 
научным описанием бумаги, данным 
в письме товарища. И, к превеликому сча¬ 
стью и безмерной радости на грани исте¬ 
рии, пациент действительно идет на по¬ 
правку: есть вполне обоснованные на¬ 
дежды, что с января, после улучшения ка¬ 
чества бумаги, с журналом уже смело 
можно будет ходить в место всеобщего 
посещения, не боясь себе ничего порвать 
(в оригинале письма было употреблено 
мета физически-жаргонное выражение 
"очко", мерзкое и отвратительное, но, тем 
не менее, как нельзя лучше передающее 
смысл и суть процесса). Серьезно: бумага 
действительно уже стоит лезвием под гор¬ 
лом, часто низводя на нет попытки сделать 
рулеэный дизайн и пачкая имеющийся, де¬ 
лая несмотрибельными картинки и препят¬ 
ствуя многим начинаниям. Шансы на сме¬ 
ну бумаги — не абсолютные, но вероят¬ 
ность крайне и крайне высока. Хотелось 
бы... так сказать, до порывания этого са¬ 
мого жаргонного термина;) 


Касаемо места, занимаемого прохож¬ 
дениями и руководствами на компакте. ЮІ. 
Для незнающих этого сокращения: они за¬ 
нимают там мегов пять как максимум. Пред¬ 
лагаю поиметь совесть и не придираться. 


Письмо пятое 


Здравствуй, уважаемая редакция 
'Игромании'! 

Про Х-ВОХ. Штука хорошая, да толь¬ 
ко как на ней работать, как на РСшкѳ, вот 
вопрос. И мне кажется, 'ВОХомании' не 
будет (ведь уже есть 'Игромания':)} Я лич¬ 
но свой комп на эту чудо-машинку от Бил¬ 
ли никогда не променяю. 

Ну, сейчас я хотел бы поддержать не¬ 
которые нововведения. РЫегг&Зыхх стал 
крут, так держать! Рад, что не втаптывае¬ 
те игры в грязь зазря, а мнение автора 
очень лаконично (не то что во всяких там 
.ЕХЕ — сплошной треп), 

Мопзігіілі Мадпыгп должен жить и по¬ 
беждать (и ни в коем разе не исчезать)! 
Как, впрочем, и 'Антихакер' (за который 
большое спасибо). Убедительно прошу 
продолжать это благое дело (в смысле — 
антихакерское), 

И напоследок передаю вам заверения 
в вашей полнейшей рулѳзности и уни¬ 
кальности на территории России (в пол¬ 
ном объеме передавать не буду, а то еще 
сервер ненароком рухнет:)) 

Р.5. Вот у вас был крутой материал по 
аудиоплеерам. Я предлагаю сделать такой 
же по видеоплеерам (Ошскііте, Кеаіріауег 
и т.д.) с выкладкой их (или части из них) но 
компакт (который становится круче от но¬ 
мера к номеру; но хотелось бы побольше 
роковых и металлических саундтреков). 

Преданный и скромный читатель — 
ЗНасіоѵ/ Наѵѵк [бап@ига!іоп.ги] 



Пререкания на тему Х-Вох торжест¬ 
венно относим к следующему письму, о я 
перейду непосредственно к мыслям 
о журнале. Очень порадовала, на самом 
деле, оценка современной РиІегг&Зііхх. 
Лаконичность и объективность — это дей¬ 
ствительно то, к чему мы стремимся, и я 
рада, что многие это видят и понимоют. 
К сожалению, величайшая энциклопедия 
монстряков подошла к своему логическо¬ 
му завершению, однако мы ни в коей ме¬ 
ре не намерены прекращать публикацию 
подобных неординарных материалов — 
ѳ ближайшее время мы наверняка пора¬ 
дуем вас чем-нибудь вкусненьким. А вот 
антихакерской рубрике жить и здравство¬ 
вать — как показывают ваши письма, это 
не только интересно, но и весьма пользи¬ 


тельно. Ну и, разумеется, нашему все- 
главнейшему редактору переданы поже¬ 
лания наваять материал по видеоплее¬ 
рам — идея действительно весьма инте¬ 
ресна, а потому подлежит реализации. 



По затронутому предмету "роковых 
и металлических саундтреков" — ох, жаль 
и увы, но большинство народу по невыяс¬ 
ненным причинам испытывает острые 
приступы аритмии и головной боли при 
включении моего любимого Етрегог 
и иных не уступающих ему команд на пол¬ 
ную мощность динамиков ;). Но кое-чего 
подобное подсовывать мы периодически 
будем... в аккуратных дозировках. Во уп¬ 
рочение, так сказать, и укрепление ;). 

Внимание следующему письму. Не¬ 
смотря на то, что дискуссия вокруг "Мат¬ 
рицы" и "КцІегг&Зыхх", как и можно было 
ожидать, сделалась стрежнеобразующей 
вращательной осью сегодняшней "Поч¬ 
ты", наиболее важным письмом мне пред¬ 
ставляется следующее. Точнее, не только 
письмо, но в большей степени ответ Дми¬ 
трия Бурковасого, автора статьи 'ЕСГ$, 
Записки автогеном' в десятом номере. 
Прошу внимания. И умерьте эмоции... они 
вам еще понадобятся. 


Письмо шестое 


Так, так, так... 

Значит, говорите, компьютер загнулся 
(ну, или загнется в скором будущем), 
окончательно и бесповоротно. Что ж, да¬ 
вайте обсудим ситуацию. 

Говоря так, Вы слишком драматизируе¬ 
те нынешнее положение дел. Хотя рассуж¬ 
дения Ваши вполне логичны, но нельзя не 
учитывать ряд очень и очень важных аспек¬ 
тов. Начнем с того, что изготовлением РС 
в целом занимается не одна монопольная 
корпорация, а огромное количество ком¬ 
паний, выпускающих но рынок разнооб¬ 
разные устройства, 'железо', то есть. 
И даже у такого гиганта, как 'ІпіеГ, есть 
свои конкуренты в лице “АМО*. Я не ду¬ 
маю, что эти и многие другие фирмы, выпу¬ 
скающие Нагбѵ/аге, согласятся уступить 
место билл-гейтовскому сообществу со 
своей Х-Ьох (и другим приставкам) и похо¬ 
ронить все разработки (естественно, они 
могут переквалифицироваться, но это не 
лучший вариант). Не стоит к тому же забы¬ 
вать и о производителях $ой\ѵаге, которых 
тоже великое множество. Конечно, на ту 
сумму, на которую сейчас мы покупаем 
комп, можно было бы приобрести несколь¬ 
ко разнообразных приставок и значитель¬ 
ную игротеку к ним, но будем надеется, что 
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такая ситуация изменится в ближайшее де¬ 
сятилетие. Далее, достаточное количество 
игровой индустрии ориентируется на вы¬ 
пуск продукции под компьютер — мне не 
очень хорошо известна запредельная 
компьютеру игровая индустрия, но думаю, 
что это так. И потом, мне кажется, что сто¬ 
ит прекратить заниматься различного ро¬ 
да портацией. Допустим, Р$Х>РС игры не 
имеют особого успеха, если ни сказать 
большего? — вообще его не имеют. Зато 
РОР5Х игры неплохо приживаются на 
приставках. Таким образом, эти 'игроде- 
лы' и 'игроиздатели' продлевают жизнь 
приставкам, сокращая популярность ком¬ 
пу. Кроме того, они ведь тратят на это 
деньги, которые при желании можно было 
бы потратить с пользой для дела, напри¬ 
мер, вытащить из долговой ямы хороший 
проект. 

В общем, распыляться на тему жизни- 
смерти РС можно, наверное, долго, 
но остальные доводы по этому вопросу 
менее значимы, до и? кроме меня, их есть 
кому обсудить. 

Виталий Ростовцев [ѵйго@пѳѵ/таіІ,гіі] 



Верите, нет, — я не хочу смерти РС, 
Мне даже МісгозоН пока за статьи еще ни¬ 
чего не приплачивает. Более того, я согла¬ 
сен с Вами — то, что компьютер в нашем 
с вами привычном понимании находится на 
последнем издыхании, это чистейшей воды 
неправда. Просто он уже умер, вот и все. Я 
набиваю этот текст на мертвеце, утопичес¬ 
кой мечте об универсальной платформе. 
Абсурд 2 Отнюдь. Давайте попытаемся по¬ 
нять, чем компьютер отличается от игровой 
приставки, а? Начнем с атрибутов послед¬ 
ней. Подключение к телевизору? Легко. 
Геймпад? Давно. Графическая производи¬ 
тельность и специализация но играх? А вы 
его для вычисления траектории низколетя¬ 
щих объектов используете или все-таки для 
чего-то другого? Вот зачем 90-процентно- 
му большинству, не занимающемуся ани¬ 
мацией, нужен 30 ускоритель? Ладно, по¬ 
смотрим с другой стороны. Что мы считаем 
(считали) атрибутами истинного РС. Клави¬ 
атура и мышь? Было еще у Рапазопіс ЗЭО. 
Сейчас — вполне стандартный аксессуар. 
Подключение к монитору? Все приставки, 
начиная с Огеатса$Г Модем и выход в Ин¬ 
тернет? Опять же, первый Огеатсазі, да¬ 
лее со всеми. Жесткий диск? Будет в Х-Вох, 
и даже сама 5еда считает его хорошей 
идеей. Подключение всевозможных пери¬ 
ферийных устройств? В 5опу РІауЗ^аНоп 2 
есть 115В, Х-Вох же сможет похвастаться 
даже Гігеѵ/аге, недоступной пока нашим 
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с вами РС. ѴѴіпбоѵѵз и порнография? 

Уже. Даже пираты научились русифи¬ 
цировать диски под РІауЗкзІіоп и зоби- 
вать их всякой дрянью, ничего святого 
не осталось. Что-нибудь еще? Ах да, 
возможность модернизации... Миф 
это, поверьте, миф! Реально каждый 
новый процессор требует смены мате¬ 
ринской платы! А зо ней идет и не ра¬ 
ботающая но новой частоте помять, 
и устаревшая видеокарточка, и слиш¬ 
ком маленький винт... Вдумайтесь — 
если не вкладывать в компьютер не ме¬ 
нее 3001150 в год, то через дво-три го¬ 
да его надо полностью менять! А лю¬ 
бая приставка за те же 300 живет до 
пяти лет. Более того, 5апу и МісгозоЙ 
убили главный козырь РС-модернизации — 
обратную совместимость. С приходом но¬ 
вой приставки библиотеку игр для старой 
не нужно выбрасывать, они прекрасно бу¬ 
дут на ней работать. Нечто новое в кон¬ 
сольном бизнесе, кстати. Итог? Вы действи¬ 
тельно его хотите? Такой вещи, как РС, 
не существует. Он ничем не отличается от 
приставок, о последние — от него. Есть 
лишь х86 архитектура. Да и она с блеском 
перекочует под Х-Вох. 

Теперь что касается непосредственно 
озвученных вами доводов. Не против, что 
по порядку и под цифрами? 

1. Отсутствие монополии — это беда 
РС. Любой экономист Вам скажет, что мо¬ 
нополии гороздо более живучи — их есть 
кому поддерживать, есть кому вкладывать 
в них деньги, ухаживать и поливать. Рынок 
РС — ничей. Его можно и похоронить. 

2. НагЗѵѵаге — более того, они уже пе¬ 
реквалифицировались. ІпГеІ будет произво¬ 
дить процессоры как для Х-Вох, ток и для вы¬ 
сокопроизводительных серверов и рабочих 
стонций, АМР ему будет а этом всячески 
мешать, пѴЮІА займется снабжением 
МісгозоН видечипами, АТі вернется к Арріе, 
Маігох возобновит линейку узкоспециали¬ 
зированных адаптеров, ЗбЬс окончательно 
сдохнет или перейдет под крыло 5СІ. 

3. ЗоФмаге — видимо, последние ново¬ 
сти Вы все-таки упустили. Именно произво¬ 
дители софта под РС дружными косяками 
встают лод знамена МісгозоВ. Вы будете 
смеяться, но том все. В одном пресс-рели¬ 
зе 140 крупнейших компаний. По скром¬ 
ным оценкам, это 93% мейнстримного РС- 
рынка. Причина? х86 архитектура. До бо¬ 
ли знакомая. Не нужно никаких тісісііе- 
\ѵаге, не нужно каждый раз с приходом но¬ 
вой приставки переучиваться заново. 

4. Цена — вряд ли изменится, даже 
в два ближайших десятилетия. Цена сред¬ 
него РС действительно упала за послед¬ 


ние восемь лет с 1500 ІІ5Ц до П 00 ІІ5Ц, 
но Ьі-епб игровой компьютер кок стоил 
две "штуки" американских рублей, так 
стоит и по сей день. 

5. Сопутствующие товары, перифе¬ 
рия — как отмечалось, оно, по большему 
счету, универсальна. Особенно в наш 
век 115В и Рігеѵѵоге. Да и разницы в произ¬ 
водстве особой нет — на рынке консолей 
все те же имена плюс два-три новых для 
Вас названия. 

6. Портирование игр — боюсь. Вы не 
правы. Спросите любого приверженца 
консолей, что он думает, скажем, о ОіаЫо 
под Р5Х. Подозреваю, что тот ответит при¬ 
близительно то же самое, что вы сказали 
бы о РезіЗепР ЕѵіІ 2 на РС. А ведь на своих 
платформах это бесспорные лидеры, черт 
бы их побрал! В этом опасность Х-Вох. Ес¬ 
ли дяде Билли удастся заставить своих по¬ 
купателей играть в классические РС-игры 
наравне с приставочными, грамотно сме¬ 
шав файтинги, гонки, симуляторы, экшены 
и стратегии, то вьг можете спокойно нести 
свой компьютер в утиль — продукты для не¬ 
го будут выпускаться только лишь из жало¬ 
сти к платформе. Дальнейшая судьба вид¬ 
но даже без дополнительной оптики — 
с каждым годом перенесенные игры при¬ 
носят все меньше денег, их общее количе¬ 
ство сокращается, они фактически дегра¬ 
дируют, ибо издатели решаются вклады¬ 
вать деньги лишь в гарантированно удач¬ 
ные проекты, о оставшиеся самые стойкие 
приверженцы РС либо приобретают нена¬ 
вистную приставку очередного поколения, 
либо отказываются от игр, Что Вам бли¬ 
же — выбор как бы за Вами. 

А вообще, спасибо за письмо. Види¬ 
мо, судьба нашей с вами любимой плат¬ 
формы еще хоть кому-то интересно. 
Странно, не находите? 
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ЛИНИЯ ОТРЫВА 


Г еймер 

Будучи в 'Навигаторе' (естыакой игро¬ 
вой журнал), я изрядно вдохновлялся ло¬ 
зунгом "РС опіу апб Іогеѵег". Похоже, ло¬ 
зунг стремительно теряет свою актуаль¬ 
ность и рискует превратиться в издевку. 
Впрочем, переименовывать журнал в "Ко¬ 
роб кома ни ю-Х", как выразился автор пись¬ 
мо, покамест тоже никто не собирается ;) 

Комментарии и соображения прини¬ 
маются. 



Об МІО. Я не играю в карты потому, 
что нет перевода на русском. Мне неин¬ 
тересно переводить во время игры. Но вы 
говорите, что игра не появится на рус¬ 
ском, пока не будет много поклонников 
МТѲ. Получается 'заколдованный круг'. 
Разве что пираты выпустят русифициро¬ 
ванную МТС:). 

Іеі [кепсІііі@сНаКги] 



Парадокс в том, что большинство лю¬ 
дей, играющих в Мэджик в России, анг¬ 
лийского языка не знает. И почему-то им 
это ни розу не мешает. Просто для того, 
чтобы научиться играть в "Магию", тебе 
понадобится всего-то набор из 20-30 
ключевых слов, которые ты легко запом¬ 
нишь в первый же день. Я даже готова 
привести список всех этих слов в журнале, 
да боюсь, что мне не позволят — все-таки 
места журнального жалко. Более того, 
правила МТО переведены на русский (да¬ 
же перевод карт можно найти на широ¬ 
ких интернетовских просторах), а это 
единственное, что может вызвать затруд¬ 
нения. Так что "переводить во время иг¬ 
ры" особо-то и не приходится — это уме¬ 
ние возникает автоматически и довольно 
быстро. И (это мое личное наблюдение) 
со временем к английскому языку на¬ 
столько привыкаешь, что изучать его ста¬ 
новится гораздо легче. 

Ну а пиратского МТѲ просто не бу¬ 
дет. И не потому, что затраты на типогра¬ 
фию такого класса будут окупаться толь¬ 
ко при огромных тиражах. И даже не по¬ 
тому, что настоящие игроки никогда не 
станут покупать пиратские карты (ведь 
ими нельзя будет играть на турнирах). 
Просто в переводном пиратском виде эта 
игра уже не будет Мэджиком — это будет 
совершенно другая игра, пусть даже 
с точно такими же правилами. Ведь 
МТС — это не только игра и правила, это 
целая индустрия с огромными турнирами 
мирового класса, с централизованной 
поддержкой клубного движения, с посто¬ 


янно обновляющимся ассортиментом, 
с системой ЭО-рейтингов для всех игро¬ 
ков. Это все равно что выпускать пират¬ 
ские "Мерседесы" или "Боинги" — гораз¬ 
до проще и дешевле создать что-то свое, 
особенное. 



Позволю себе не согласиться со мно¬ 
гим из того, что высказала наша очаро¬ 
вательная Катя. Действительно, МТС 
можно освоить с минимальными знаниями 
английского, Тому масса примеров и под¬ 
тверждений. Однако не соглашусь, что 
имеет смысл мучиться и напрягаться, если 
вообще английского не знаешь. Это ре¬ 
ально, но слишком трудоемко, плюс текст 
некоторых карт, не зная языка, понять бе¬ 
зумно сложно. И ключевых слов отнюдь 
не 20-30, а гораздо больше. И черта 
с два вы их за день выучите. 

Появление пиратского МТС, кок мне 
кажется, могло бы привести к коренному 
преобразованию всей системы "Магии" 
в стране. Когда можно сделать себе коло¬ 
ду не за 300$, а за 300 рублей... почему- 
то мне кажется, что и турниры, и ОСІ-рей- 
тинги, и многое другое будет послано ко¬ 
ту под хвост, уж слишком очевидна денеж¬ 
ная разница. Останутся только те, кто ли¬ 
бо играет в "Магию" на профессиональ¬ 
ном уровне, либо по причине заработков 
не видит особой разницы между 300$ 
и 300р. А самое вероятное — народ бу¬ 
дет покупать и пиратские, и легальные 
карты в различных пропорциях в зависи¬ 
мости от собственного достатка. И еще; 
смотря как наши предполагаемые пираты 
напечатают. Если фальшивые корты нель¬ 
зя будет отличить от настоящих... гм. День¬ 
ги подделать сложнее, и то умудряются. 
А отдельные карты стоят по 10-25$, и та¬ 
ких карт не так уж мало. 

Вообще же и в целом, если отвлечься 
от темы пиратства (кстати — я его отнюдь 
не поддерживаю, а то бывают отдельные 
любители чуть что за наган хвататься), 
то самым оптимальным и приятственным, 
что можно себе представить, будет 
появление "русского МТС" — ана¬ 
логичной игры, созданной в России, 
продающейся за приемлемые день¬ 
ги и полностью на нашем родном 
языке, а не на всобачивающемся 
в нашу жизнь из всех щелей задол¬ 
бавшем английском. Хотелось бы. 


Письмо восьмое 


Я в полном восторге от энцикло¬ 
педии монстров. Не претендую на 
лавры мастера, но хочется кое-что 


добавить от себя. Дело в том, что я нашел 
реальный прототип василиска. Преслову¬ 
тый Плиний Старший называл василис¬ 
ком небольшую змею из Ливии, отличаю¬ 
щуюся белым пятном или гребнем на го¬ 
лове и способностью передвигаться 
с царственно поднятой головой. Ее яд об¬ 
ладал такой силой, что мог убивать на 
расстоянии. Все приметы (за исключени¬ 
ем сверхяда) идеально подходят к песча¬ 
ной эфе, змее, обитающей в Средней 
Азии. Песчаная эфа имеет на голове за¬ 
метное белое пятно и ползает по раска¬ 
ленному песку боком, приподняв немного 
голову. 

Александр Львович, он же АІѵ 
[лпр1@гес1пеІ.гц] 

Геймер 

Письмо в комментариях не нуждается, 
и выражу надежду, что вам было столь же 
любопытно прочесть рассказанное, как 
и мне. До встречи в Новом Году. Если, ко¬ 
нечно, не произойдет обещанного арма- 
гедонического апокалипсиса но исходе 
тысячелетия - оно, если кто не знает, 
именно сейчас заканчивается, а не год 
назад. Впрочем, как бы то ни было, на ка¬ 
ком-нибудь свете да увидимся. И продол¬ 
жим обсуждение ваших писем;] 



На этой оптимистичной ноте проща¬ 
емся и желаем вам удачной встречи Но¬ 
вого Тысячелетия. Увидимся в январе! 





На письма отвечали 

Катя (каіФідготапіа.Гіі) и 
Г еймер (датег.зоЬакалдготапіо.ги), 
а также 

Дмитрий Бурковский (гісНу@ідготопіа. т} 
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В этом номере "Мании" мы публикуем еще несколько "шу¬ 
ток" разработчиков игр и различного софта (первая часть была 
опубликована в прошлом номере журнала) и небольшую под¬ 
борку анекдотов. 


АсІоЬе РЬоІо$Ьор 4.0 

— Удерживая ОгІ+$НіВ+А(і, выбе¬ 
рите Неір I АЬоы* РНокэзЬор; 

— На сплэшскрине появится над¬ 
пись "Від ЕІесІпс СаГ вместо обыч- 
ЩШ ной, картинки тоже изменятся; 

— Нажмите АН для просмотра спи¬ 
ска авторов. 

Секретные сообщения (РоѵісІ 
Сго$$): 

Вызовите изображение Від 
ЕІесТгіс СаТ кок описано в лредыду- 


Н№нпн тем тексте; 

] Гл 

— Удерживая АК, нажмите на 
большой глаз и нажмите ОгІ (не отпу- 



. — Отпусти те АІТ, и но списк е ав то- 



ров появятся скрытые сообщения. 


М$ ѴѴоИ 7.0 
Разработчики 

— Создайте новый документ; 

— Наберите 'ВІие' (без кавычек); 
— Выделите это слово; 

— Из меню выберите пункт Рогта* 
СЬагасТег; 

-- Присвойте слову синий цвет и 


щелкни- 


ли (где находится 'Файл-Правка-Вид- 
Вставко' и т.д.); удерживая мышкой, 
переносим любую надпись. Таким об¬ 
разом, у вое может быть надпись из 
повторяющихся названий. Убрать — 
с нажатым АІГ 

Иеіхсаре Иаѵідаіог 

Набор команд 

1. Наберите в строке ІЖ 
'оЬоцТаЬесЫ' (вместо аЬссЫ можно 
набрать что-нибудь другое), 

2. Наберите 'аЬоіЛ:рЬо*о’ — 
появится фотография авторов. 

3. Наберите "аЬоиГаЫНогз" — 
список авторов. 

4. Наберите 'аЬоиГтоііІІа' — 
сами увидите, что появится. 


ЩЗі . 

'С *.| '-Т:• 

,.ѵ ; ■ - - ± * 


Прикол € меню 

— Запускаем ѴѴогс! 97. 

— Нажимаем І.еН5ЬіРт+1-еРіОгІ 
Не&АІІ и мышкой кликаем на поне- 
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Т Не РЫіСат 

Просто нажмите АІІ+ОН+Р. 

Убирание строки статуса 

Нажмите АІІ+ОгІ+5. Для включе¬ 
ния — нажмите это снова. 

Список (ІМ 

Нажмите АІН0Н+Т. 

1994 

— Идите в Неір [ АЬоі4; 

— Поводите курсором мышки во¬ 
круг большой буквы 'Г\Г; 

— Белые области вокруг буквы 
ссылаются на "аЬоіЛ: 1994'. 

Ѵіогіоп ІИіІіе$ 

Іо г ѴѴіпсІоѵѵз 95 

На экране 'АЬоиГ одновременно 
нажмите "ІМ", "II е и *9". Вам предста¬ 
вится возможность лицезреть фото¬ 
графии авторов. 


і * 




V - м 


ѴіШочтѣ 95 - 
ІопІ апітаііоп 

— Сгрузите файл ргорегіу.гір с 
сайта Місгоза^; 

— Установите расширение 
свойств шрифтов ігіехі.сІІІ; 

— Перезагрузите ѴѴіпбо\ѵз; 

— Откройте папку Роп^$; 

— Нажмите правую кнопку мыш¬ 
ки на шрифте Тіте$ Меѵѵ Ротап; 

— Выберите "Свойства 
шрифта'; 

— Нажмите ТаЬ 
при чтении 'ТшеТуре 
СгесІКз'. ■ 


ФШШ 


VI-.":. 

4 * Т 



тш 





Программист на приеме у глазно¬ 
го врача. 

Доктор: "Вы можете прочитать эту 
строчку таблицы?' (Показывает 

г,) 

ммист: "Доктор, у вас коди¬ 
ровка неправильно настроена'. 



На конкурсе "ѴѴіпсІоѵѵз 2000', 
проводившемся компанией Мелко- 
софт, победила версия, которая при 
запуске компьютера проводит кон¬ 
трольное форматирование винчесте¬ 
ра и голосом Билле Гейтса произно¬ 
сит: "Хана сотріе+е'. 

АФѴ 

Из разговора провайдера с кли¬ 
ентом: 

— Теперь нажмите 'ОК'. Сейчас 


ѴУіпбоѵ/з предложит вам перезагру- 
зиться. Не соглашайтесь. 

— А что делать? 

— Торговаться! 

▲ Ф ▼ 

'Всех денег не заработать! ' — 
огорченно сказал Билл Гейтс, уходя в 
отставку. •- 

АФТ 

В кои-то веки программер идет до¬ 
мой засветло. Все вокруг красиво: де- 

ш 
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;ДРдо** ‘гч 1 ^ г&іфхі- 

-/*ЧЙ 


шш&ш 


'Ф&Ы& , 


'•7%- ■' :■' ?■■• 


В ѴѴіпсІоѵѵз 2000 рядом с 
пунктом "Выполнить.., " по¬ 
явился пункт "Выполнить недо¬ 
пустимую операцию". 


ревья, птички, облачка... Останавли 
вается он и говорит: 

— Вот ведь, черт, и ведь без всяко 
го ОрепСІ.!.. 


. 1 ' 

*** ѴЬ-З 

$ і 




штат м 


Перевод сообщения "АЬогі 
Реігу, Ідпоге? 
рить или игнорировать? 


Внимание! Осторожно — вирус! Ес¬ 
ли вы получите по почте мессагу, где в 
зиЬіесІ стоит 
отправителем числится военкомат", 
ни в коем случае не открывайте ее. 
Немедленно удаляйте ее вместе с кон¬ 
вертом. Внутри может оказаться опас¬ 
нейший вирус, полностью лишающий 
вас возможности работать на компью¬ 
тере. Форвардируйте это сообщение 
всем, с кем вы ведете переписку. 


т повто 


качестве 


повестка 


Программист знакомится 
девушками: 

— Девчонки, хотите чаю? 
— Нет! 

— А кофе? 


о вИЧц- 




А водки? 


— Странно... Стандартные 
драйвера не подошли. 


Сидят два хакера, и в эту комнату 
заходит кот. Один хакер спрашивает: 

— Твой кот? 

— Да, мой. Зухель зовут! 

— Почему Зухель? 

— Вот смотри, — берет веник, ты¬ 
чет им в кото и говорит: — Зухель, 
коннект! 


■ Г;'ѵ . ‘у*:' •> 


V :іг : 


Решил хакер блины испечь. 
Первый блин у него вышел, как во 
дится, комом. А вот второй — екзеш 
ником. 


Аварийный выход из ѴѴіпсІо\ѵ$: "Вы 
дерни шнур, выдави защитный экран" 


I 1 ... I - - ’ ОН;/ 
Ъ V- --ѵЧ’ 




Ж'-У.ПЩ; 


Приходит программист вечером 
домой весь в крови и без руки. Жена 
спрашивает: 

— Что с тобой случилось??? 

Программист: 

— Да вот, понимаешь, в кулер за¬ 
сосало... 


Пшшшшшшшшшшшшш! 


Заходит как-то программист в 
компьютерный магазин, долго ходил, 
смотрел, все высматривал. Потом 
подходит к продавщице и просит по¬ 
смотреть каталог, зотем, минуту спус¬ 
тя, спрашивает: 

—- Извините, это у вас цены или но¬ 
мера ІСО?.. 


На Украине успешно закончен пе¬ 
ревод языка ВА5ІС на национальный 
теперь оператор СОТО там за- 
. писывается: ПЫДИ НА. 




Приезжают американцы к нам 
и спрашивают: 

— Вы с какого возраста детей 
учите на компьютерах работать? 

Наши отвечают: 

— С первого класса! 

Американцы: 

— Ух ты, а можно посмотреть? 

Приводят американцев в первый 
класс. На парте стоит четыре компью¬ 
тера. Учительница говорит: 

— Петров, возьми один компьютер 
и поставь его на подоконник. Дети, 
сколько компьютеров осталось? 


язык 




іш 

■ •}: 


о, черт! 


Приходит один фидош- 
ник к другому на день рож¬ 
дения. Приносит открытку, 
токая навороченная, жут¬ 
ко красивая, на ней краси¬ 
выми буквами выведено: 
"Поздравляю с Днем Рож¬ 
дения! ". 

Именинник открывает 
открытку, о там большими 
корявыми буквами написа¬ 
но: "САБЖ", 


. к \~‘■ >чи 
• ■ '+<*- | 
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Реальная ситуация. 

— Помогите! У меня ѴѴогс! при пе¬ 
чати вместо букв квадратики выводит! 
Неір! Неір! Что мне делать? Посове¬ 
туйте! 

— А ты в квадратики нужные буквы 
вписывай... Н 


Разговор двух компьюте 
ров: 

— Я своему ламеру гово 
рю *Ра!о1 Еггог", его сыну — 
"Сате оѵег", а сам - 
Опііпе, Опііпе, Опііпе... 
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міаиідк і^іііиіЬііі ГІ 1 ІІ ,ИЛІ 


’щШ'і и ч-і'п -і іи 


Іонебесья" и "История войн: Наполеон" (предоставлены по* 
стоян ко снабжающей вас н нас призами компанией "Бука"}! 

И, наконец, уже от "Игроманин": две подлиски на поп- 
года с компакт-диском и - внимание! - одна подписка на 
весь две тысячи первый год, тоже с компакт-диском!! 

Итого - двенадцать! А распределены призы будут следу¬ 
ющим образом: 

1. Мы определим первые двадцать четыре письма, содер¬ 
жащие полностью правильные ответы. Думается, наши чита¬ 
тели, живущие вдали от Москвы, не будут в оби* 

8 де, ток как при таком количестве претендентов 
они имеют все шансы стать победителями доже 
несмотря на некоторое опоздание, с котором до¬ 
бирается журнал до отдаленных уголков России. 

2, Имя каждого из двадцати четырех соис¬ 
кателей будет записано на листке бумаги, ка¬ 
ковые будут тщательно свернуты, опущены в 
корпус от главноредакторского компьютера 
(кстати, главред еще не в курсе, бедолага...) к 
не менее тщательно перемешаны. 

3. Дальше - как распорвдится фортуна. На 
каждый приз из корпуса будет извлекаться по одному ли¬ 
стку. Двенадцать из двадцати четырех станут победителями 
Викторины. И это самый честный лотерейный розыгрыш 
призов, каковой в состоянии придумать прогрессивное че¬ 
ловечество (гм... н-да, во всяком случае, нам не грознт 
смерть от скромности..,). 

Такояы услояия. А теперь внимание - вопросы! И пусть 
вам улыбнется удача :) 


С Новым Годом вое, дорогие читатели! Ну вот, самое важное сказа 
но. Теперь о гораздо менее важном, но, впрочем, не менее 
приятном н интересном. Не желая отпускать Старый Год за 
просто так, мы подготовили Викторину, предназначенную в р|У| 
первую очередь для постоянных читателей "Мании". ЮРІ 1 

Двенадцать номеров. Каждый номер — десятки статей. і 

Некоторые статьи запоминаются надолго, другие - проска- Іы^ІЙ 
кивают мимолетно, откладываясь я глубинах сознания... |\І№я 
Двенадцать вопросов. В каждом номере было выбрано 
по одной из наиболее заметных н значимых ИЩИ 

статей. Из каждой был взят фрагмент текста. 

И на его основе поставлен вопрос. 

Двенадцать номеров - двенадцать статей 
--двенадцать вопросов. Ничего сложного, ес¬ 
ли у вас собрана вся подборка номеров "Ма- ^ 

ним" за пот год. Впрочем, если ваша домаш- I 
няя библиотечка недосчитывается пары-трой- ? ^ яИиж 

хи номеров - ничего страшного! Все вопросы 
подготовлены таким образом, что, читая жур¬ 
нал, вы наверняка легко вспомните млн дога¬ 
даетесь, о чем идет речь в каждом случае. 

И - двенадцать призов! На кону Викторины: ИР ^ 

Пять вполне себе легальных версий Вес! АІегі 2 (предо- 
ставлены компанией "Софт Кла6"]\ /‘^ гЦь 

Три не менее легальных коробочных версии "Проти¬ 
востояния Ш" (предоставлены компанией "Руссобит-М" ■^КН 
- и не забудьте ознакомиться с ее информационным бло- ЙНВ 
ком на нашем компакт-диске)! ИНЬв 

По коробке также заслуживающих всяческого уважения игр 


Шгсиеоіі 




красно оборудованном клубе <**.*******>. /_ Назовите этот до¬ 
статочно известный московский компьютерный клуб. Между про¬ 
чим, его название упоминается и в этом самом 
номере, который вы сейчас в руках держите. 


МГI (29) яа январѣ 2020 гомо 

"Куски, на которые рвет жертву оверкилла. 
Духовная награда меткому гранатометчику. 
Составляет одну из главных эстетических цен¬ 
ностей шутера". Какое именно слово скрыва¬ 
ется под этим жутким определением? 




> ■ в о лю » ■ 


Ш4(31) ма апрель 2000 

Что будет, если САВАІ. женится на ЕѴА? 
— Не зною, но говорят, что ТіЬегіап ТѵкіНдЫ..." 
Эпиграфом к статье по какой игре является этот 
вымышленный диалог? 


Ш2(29) яа фяяраль 2000 гаде 

"Как вы можете догадаться, на основе 
движка объединенными усилиями 

ЕіесігоТЕСН'а и АНег Едо должна была по¬ 
явиться игра про танк, который всех убивает". 
Как называлась эта игра и появилась ли она? 


"По России за год проходит немало, как 
их называют, "полевых ролевых игр* Участ- КгРу,ИТр: 
вуют тысячи. А еще бывают съезды и фести - |шШ|ЯШУЦ 
вали, на которые собираются представители 
многих ролевых групп, чтобы представить 
свои проекты, пообщаться, посмотреть на 
театральные выступления и послушать песни 
бардов /фестиваль ведь!)... Подобные фести 
вали — связующие звенья, сплавляющие воедино ролевое 
движение в стране". Как называется фестиваль, о котором 
идет речь в статье? 




N93(30) яа торг 2000 года 

"Лишнее подтверждение могущества муль¬ 
типлееро было получено нами в ходе посеще¬ 
ния недавно состоявшегося чемпионата по 
ІІпгеаІ Тоигпатепі. Первого, кстати, в России 
официального чемпионата по этой игре. Боль¬ 
шого, размашистого, происходившего в пре- 
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№4(33) *о мою 3000 

"Со временем я понял, что основное в 
МІЮ'ах — взаимодействие игроков друг с дру- 
гом, именно поэтому эти игры столь популярны. 
Ни в каких других играх вы не сможете общать¬ 
ся (или соревноваться} с таким количеством лю¬ 
дей одновременно. Надо сказать, что тексто¬ 
вый интерфейс не очень мешает, стоит лишь 



ного этого недостаточно... Но еще <...> способно вселяться в жи¬ 
вых людей, полностью захватывая контроль над их телом и вы¬ 
тесняя их личность". Отрывком из описания какого существа яв¬ 
ляется приведенный текст? 


чуть поиграть, и вы увидите: если у вас есть фантазия, то тексто¬ 
вые описания рождают гораздо более яркие образы, чем могут 
нарисовать художники, создающие графику для компьютерных 
игр. Я достаточно быстро привык ко всему этому и стал настоя¬ 
щим фанатом, а примерно полгода назад группа энтузиастов, в 
которую вхожу и я, открыла собственный игровой сервер — ... ". 
Как называется этот игровой сервер? 


№ 10(37) жа октябрь 3000 

"Обычно игровые журналы забивают кучу 
страниц этакими "картинками с выставки", 
рассказывают, как там все было круто, как их 
представители гудо съездили и, конечно, какие 
игры там были впервые (или не впервые) проде¬ 
монстрированы народу. В данном случае го¬ 



ворить оказалось не о чем". О какой выставке ведется разговор 
в статье? 


N§7(34) жа тюль 3000 

".Это сейчас РС "рулеззз форева", а ведь не 
так давно лучшей платформой всей времен и 
геймеров был <...>. Многие, можно сказать, 
провели свою молодость с этим компьютером, 
в том числе и я... Эх, классная была машина, ни¬ 
чего не скажешь! Как хочется иногда достать со 
шкафа изрядно запылившийся <...> и сыграть в 
ЕІІіеГ О каком именно изобретении гения человеческого ведет¬ 
ся речь? 





№ 


теснин 


N$0(33) жа август 3000 

“Я был главным дизайнером РаІІоиі !. Напи¬ 
сал пособия для двух РаІІоиі. В команде дизай¬ 
неров РаІІоиі 2 меня не было. Вообще же до 
этого я работал над Зіопекеер, РаІІоиі I, М.А.Х. 
2, Зіоіііееі Соттопб. А теперь — над 
Над какой игрой сейчас работает бывший 
гловный дизайнер первого РаІІоіЛ, и как его ве¬ 
личают по имени-фамилии? 


Ш V 1(33) жа мошбръ 3000 

"Этой игры еще не существует. Ее никогда 
не будет выпускать корпорация ЗОО. Это наш 
проект. Насмотревшись на то, что вытворяет 
компания-производитель над прекрасным се¬ 
риалом, идя по пути дебилизации игры... со¬ 
брались мы всем скопом и порешили сделать 
свою игру — будем продолжать сериал сами. 
До ток, чтобы было интереснее, сложнее, больше, ѳ общем, луч¬ 
ше, чем предыдущие игры". Над каким проектом работают люди, 
вывесившие у себя на сайте официальное заявление, с отрывком 
из которого вы только что ознакомились? 


I 

тѵ Шж 




№9(96) м сентябрь2000 

*Шок от созерцания неупокоенной личнос¬ 
ти таков, что наблюдатель мгновенно стареет 
на десяток лет, а единственное прикосновение 
духа может состарить аж на сорок. Словно од- 


Ш 13(39) жа декабрь 3000 

"Пытаясь отгородиться от реальности или 
попросту подменяя ее новыми идеалами и це¬ 
лями, мы не учитываем одного очень важного 
момента. Человеческий организм по природе 
своей рассчитан но функционирование в ре¬ 
альной физической среде, возможно, уход от 
реальности в игровое компьютерное прост¬ 
ранство приведет к тому же эффекту, к какому привело крысу из¬ 
лишне частое нажатие на "кнопку удовольствия". Получив небы¬ 
валый простор возможностей и необходимость построить новый 
идеал бытия, мы попросту “сгорим С каким литературным про¬ 
изведением проводится оналогия в статье, фрагмент из которой 
вы только что прочитали? 



:-ѵ ... 
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Куда, чего и как 

1. Если вы отправляете письмо по обычной почте, в графе "Кому" не забудьте указать название Викторины 
— "Двенадцать". Если вы пишете по электронной почте, то, опять же, поставьте "Двенадцать" в теме письма. Или 
просто число "12" — ведь это сэкономит время печати на целых восемь знаков!! 

2. Если пишете по обычной почте, укажите, как с вами можно связаться (например, телефон и код города мо¬ 
жете написать). Если по электронной — по идее, вашего е-таіі нам будет достаточно, главное, чтобы он у вое ос¬ 
тался к моменту подведения итогов, а то сами знаете — смена провайдера, и со всеми вытекающими... Ну и под¬ 
писываться не забывайте, конечно. Страна должна знать своих героев! Ну а нам так и подавно не помешает 
быть в курсе, кто у нас в Викторине победил. И вообще любопытно, и как-то оброщаться при торжественном 
вручении призов нужно... 

3. Ответы высылайте, как обычно, на есШогФідготапІа.гѵ либо на адрес редакции: 

109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, карл. 5, оф. 415. 

Письма, присланные по электронной почте, автоматически получают условные "сутки опоздания". 

4. Викторина проводится до конца января. В февральском номере будут опубликованы имена победите¬ 
лей и ответы. 

Викторину "Двенадцать" подготовил Геймер (датег@ідтотапІа.ги) 
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По горизонтали 

1. "Лорд создол Хаос и разделил его 
две части: Свет и Тьму. Он вдохнул 
них жизнь, и так родились Дух Света 
Дух Тьмы. Но Принц был одержим навяз¬ 
чивым желанием свергнуть своего отца..." 
какими словами начинается предыстория, 
положенная в основу долгостроя некой 
испанской компании. Эта игра, по идее, 
может оказаться не меньшим шоком для 
жанра, чем Киле. Для того же жанра, /вто¬ 
рое из трех слов в названии компании- 
разработчика/ 3. Обретая материаль¬ 
ность в реальном мире, он алчет отмще¬ 
ния своему хозяину. Вынужденный проры¬ 
ваться через темные королевства Носго- 
та, он должен убивать нежить, подобную 
себе; только тогда он может поглощать их 
души и получать энергию, поддерживаю¬ 
щую его существование. Впереди его ждет 
финальная битва... с тем, кто был главным 
героем первой части игры, /последнее 
слово/ 5. Давным-давно в далекой галак¬ 
тике... и т.д. Эта история начинается в бли¬ 
зости Дрейтон Небьюла, где Коокіе Опе 
выполняет задачу составляющего звена 


Приветствую вас, о пытливые читательские 
умы, на самом издевательском Кроссворде, 
когда-либо публиковавшемся в "Игромании"! 
Долго в думал, чего бы такое сделать, пакост¬ 
ное и торжественное, учитывав, что Новый Год 
иа дворе и тысячелетие идет к своему неумоли¬ 
мому завершению, грозвсь нам катаклизмами 
и армагеддоиами. И, продумав непродолжи¬ 
тельное времл, сделал. Отгадывайте. Пакост¬ 
ное - это вопросы. А торжественное - призы. 
Первые четверо, приславшие правильные от¬ 
веты, будут вознаграждены либо коробочной 
версией ОіаЫо II (от компании "Софт Клаб"), 
либо столь же коробочной версией "Прокля¬ 
тых земель", любезно нам предоставленной 
(точнее, предоставленных, т.к. их две) компа¬ 
нией "№ѵаІ ІпІѳгаСТіѵе". Распределение при¬ 
зов будет произведено в случайном порядке. 

... гм... должно быть, желаю вам удачи! - 
как бы тяжело она вам ни далась... 

Р.$. Да — чуть не забыл! Точнее, забыл, 
но вспомнил. Кроссворд полностью составлен 
назваииви игровых компаний и известных 
компьютерных игр. Если в скобках не указа¬ 
но, чье именно названне (компании няи игры) 
имеется в виду, значит - игры. Вот теперь от¬ 
гадывайте. 

Геймер 


В ИМЕНИ ТЕБЕ МОЕМ?.. 


разведывательного 
патруля Повстанцев. 

Он расследует ис¬ 
чезновение звездо¬ 
лета Повстанцев 
около Дрейтона, ре¬ 
гиона с богатейшей 
мифологией... мифы 
которого посвящены 
исчезновению звез¬ 
долета. /одно из 
слов/ 8 . И снова лю¬ 
ди мочат окрысив¬ 
шихся на них ино¬ 
планетян. Жанр: 
ѵеЬісІе-Ьазеб сот- 
Ьо! — сражения на 
запредельной техни¬ 
ке будущего. Изда¬ 
тель: вспомните 

РОЭ. Разработчик: 

Ргопііег Реѵеіорегз, 
и в первую оче¬ 
редь — Дэвид Брэ- 
бен, имеющий пря¬ 
мое касательство 
к созданию леген¬ 
дарной 'Элиты". 

С вас — название игры. 10, Одна из не¬ 
многочисленных игр, равно популярных 
и на РС, и на игровых автоматах,. Плоская 
двумерная фэнтезевая аркада, появивша¬ 
яся много-много лет назад, царившая в на¬ 
ших умах и сердцах... А как дрался тот гном 
с огроменным топором в руках?! Фантас¬ 
тика! Сколько монстров мы с ним положи¬ 
ли, под поощрительное попискивание РС- 
скрипера... Если вы знаете игры, вы знаете 
эту игру, /первое слово/ 11. Одна из луч¬ 
ших геаИіте стратегий, выпущенная, 
к удивлению многих, компанией МісгозоІІ. 
/одно из слов / 13. НаЬ-12. Маіісе. Назо¬ 
вите компонию. 15. Адд-он к ІіпгеаІ, один 
из фрагментов названия. 18. Одна из луч¬ 
ших, извините за бранное слово, голово- 
ломковых игр, продолжения которой выхо¬ 
дят и по сей день, /одно из слов/ 20. Они 
породили ЕЕ. Вы понимаете? ЕЕ. Ту самую, 
которая, /второе слово названия компа¬ 
нии/ 23, Феодальная Япония — время, ког¬ 
да храбрость соседствовала с обманом, 
честь с предательством, преданность 
с убийством. Эпическая стилизованная 
стратегия. Нозовите ее. 25. Клинок в ру¬ 
ки — и по сусалам, и по сусалам... их всех.., 


Гибрид ЗР Ас!іоп и файтинга, с вращаю¬ 
щейся камерой и тотальным месиловом на 
мечах, /одно из слов/ 26. Величайший 
сердцеед всех времен, женщин, рас и на¬ 
циональностей /одно из слов названия 
седьмой серии с его участием/ 27. Грабе¬ 
жи и вымогательства украсят ваш путь по 
Карибскому морю семнадцатого века. 
Абордажи, похищения, разбои в городах. 
Вы подчиняетесь только тем правилам, ко¬ 
торые устанавливаете сами. Вы — капитан 
судна, усаженного пушками подобно ежу. 
Ваш выбор — сделаться капером (ргіѵа- 
!еег) или пиратом, в игре от Еібоз, называ¬ 
ющейся — облегчу вам задачу — СыІНтгоаіз 
чего-то там. /слово из "чего-то том"/ 
29. Ѵ/агЬаттег, одно из компьютерных 
воплощений, /слово из названия/ 30. Это 
не ВаИиг'з Оа!е. И не РІапезсаре ТогтепТ. 
И вам надо вписать в сетку Кроссворда 
одно из слов названия. 32. Он есть почти 
в любой игре (а нет его, например, в Гетри- 
се). 34. КеШгп (о Кголбог явился продолже¬ 
нием известнейшей игры, наименования 
которой вам ведомо и слово из наимено¬ 
вания которой вы впишите в сетку Кросс¬ 
ворда. Наверное. 
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Новый номер, ноіый конкурс. Мы продолжаем делать а к* 
цент не столько но доскональное знание различных аспектов 
правил МТб (хоти и зто имеет место быть, конечно), но в первую 
очередь на логичность мышления и умение сориентироваться в 
неожиданных игровых ситуациях. Например, пятая задача, над 
которой вам, судя по всему, предстоит промучиться немало вре¬ 
мени, окажется в равной степени сложной и для профессионала, 
постоянно посещающего турниры, и для новичка, совсем недавно 
более-менее сносно научившегося играть. Описанная в ней ситуа¬ 
ция ие относится к числу стандартных и, как вы быстро убедитесь, 
начав с ней разбираться, не подразумевает шаблонного реше¬ 
ния. Придется повертеться. 

Для нынешней подборки задач характерна и еще одна отно¬ 
сительно новая вещь: перечисление находящихся в колоде карт с 
предоставлением отвечающему возможности выбрать, какие 
имение наиболее оптимально (или жизненно необходимо) ис¬ 
пользовать в каждом конкретном случае. И - для тех, кто по ка¬ 
ким-либо причинам не имел счастья решать задачки в предыду¬ 
щем номере, приводим пояснение насчет шестой, дополнитель¬ 
ной задачи. Смысл ее в том, что вы можете на свой выбор заме¬ 
нить ею любую из пяти основных или компенсировать возможное 
некорректное решение тон или иной задачи. 

Первый вариант. Вы видите, что, например, четвертая зада- 






ча представляет для вас сложность (что, кстати, очень даже может 
быть). Ну не получается ее решить, и хоть тресни! В таком случае 
вы можете прислать решения первой, второй, третьей, пятой и до¬ 
полнительной задачек, вообще обойдя четвертую вниманием. Ес¬ 
ли все пять присланных в итоге окажутсе решены правильно, зна¬ 
чит, все нормально и у вас есть шансы на победу. 

Второй вариант. Вы решаете «се пять задач и дополнитель¬ 
ную, после чего всем скопом их присылаете в редакцию. При 
проверке мы видим, что одна из основных пяти задач решена в 
принципе верка, но некорректно (например, допущены ошибки, 
ие влияющие на правильность общего решения). Тогда мы смот¬ 
рим дополнительную задачу, н если в ней все верно, то это ком¬ 
пенсирует некорректности и, опять же, у вас есть шанс победить. 

Другие варианты. Во-первых, дополнительная задача нами 
ие смотрится, если вы прислали решения всех пяти основных и 
там все верна. Во-вторых, если вы прислали решения всех основ¬ 
ных пяти задач, но при этом одна из них решена в корне невер¬ 
но, то наличие ответа на дополнительную задачку вас уже никак 
не спасет. И последнее: чаще всего дополнительные задачи будут 
не столько на сообразительность, сколько на знание различных 
аспектов правил, так что - будьте осторожны н десять раз поду¬ 
майте, прежде чем писать ответ. 

Успеха! 




По вертикали 

2, Парк детских аттракционов, 
и вы — в роли управляющего, /второе 
слово/ 4. "Тебя посадють, а ты не воруй Г 
/одно из слов названия одной из двух ча¬ 
стей/ 5. Они причастны к А!іеп$ ѵегзііз 
РгесІаРог, СцлЬк, ТЬе Митту, КаілЬоѵѵ 
$іх, Мі$$Іоп ІтроЗБіЫе, Кіизкэг и Азіегіх: 
ТЬе КеасЬ іаг Оодтаііх. Кто они? 6. Еісіег 
$сгоІІ5. 7, Не будем усложнять. Всего лишь 
ТотЬ Каібег. Всего лишь одно из слов од¬ 
ного из названий. Вот как все просто. 

9. Компания во главе с Филам Штайнмей- 
ером (РЬіі Зіеіпплеуег), являющаяся разра¬ 
ботчиком НегоеБ о( МідМ апЗ Мадіс 1/1! 
и ЯаІІгоасІ Іусооп 2, начинала с игры на¬ 
подобие СІозе СоплЬаР, причем задолго 
до появления СІозе СотЬа* на свет, 
А именовалась та игра ... /первое слово/ 

10. Ваша команда прибывает на Марс, 
имея задание выяснить, почему находя¬ 
щаяся на планете база уже долгое время 
не подает никаких сигналов... Жанр — 
асЬоп/абѵеп^иге. Локализация в Рос¬ 
сии — компания "Бука"; впрочем, отгадать 
вы должны второе слово именно англий¬ 
ского варианта названия. 12. Известней¬ 


шая композиция "Металлики'... ой, изви¬ 
ните, это из другой оперы. Давайте так: 
свежеизваянная джейсобондовщина на 
РС. Одно из слов. 16. Задам-ка я вам во¬ 
прос на засыпку, а го как-то все больно 
элементарно получается... Много-много 
лет назад (а именно — в 1996 году) по¬ 
явился демонстрационный ролик игры, 
при просмотре которого у людей бук- 
вально-таки отваливались челюсти. Это 
был средневековый экшен-файтинг, 
не только предвосхитивший позднее вы¬ 
шедший Эіе Ьу *Ке ЗѵѵогсІ, но и раз в пять 
превосходивший его, например, по уров¬ 
ню анимации персонажей.,. Игра так и не 
выродилась на свет. Но ее запомнили. 
Она называлась Іпіо ТЬе *******, 17. Про¬ 
дукт жизнедеятельности компании Іоп 
ЗГогт. /слово из названия/ 18. Робофай- 
тинг (вам надо вписать в сетку Кроссвор¬ 
да одно из слов), в наименовании которо¬ 
го значится четырехзначное число. 
19. И снова не будем мудрствовать: Ыеесі 
Рог Зреесі, одно из слов одного из назва¬ 
ний. 21. Это слово названо (в буквальном 
смысле названо, никаких подколов!) в во¬ 
просах Кроссворда. Вам придется про¬ 
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Комментарии 

1. Все слова, зашифрованные 
в Кроссворде, даны на английском языке. 
2. 2. Ответы на Кроссворд будут опубли¬ 
кованы через номер — в феврале. Тогда 
же будут объявлены победители. 3. Реше¬ 
ния присылайте но ѳгііІог@ідготапіа.пі 
или на почтовый адрес редакции. 4. За со¬ 
творенное издевательство и надуватель¬ 
ство, по недоразумению наименованное 
Кроссвордом, благодарить (залпом из 
ВР<3 в упор) некого Геймера, который 
датѳг.зоЬака.ідготапіа.ги. Ш 
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явить смекалку и сообразительность, 
а также продемонстрировать непредвзя¬ 
тость мышления, чтобы отыскать его. 
22. ЕА ЗроіТз. 24. Многопользовательский 
30 АсІІоп от Рцпсопл, выходящий вот бук¬ 
вально со дня на день, /первое слово/ 
28. И снова (буду тверд в своих подлых ин¬ 
синуациях): ЕА Зрогіз. 30. ѲгапсІ ТНеІі 
АіЛо. 31. Внимание, издевательский во¬ 
прос! ЕІес!гопіс Атіз. 33. Ммм.,, разработ¬ 
чик одного из наиболее грандиозных 30 
Ас!іоп. 
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Условия задач 

Во всех случаях предполагается, что, 
кроме описанных, никаких действий не 
происходит и вся приводимая информация 
является полной. Ничего домысливать не 
нужно Предполагается также, что все су¬ 
щество, находящиеся на с г оле, давно уже 
как вышли из состояния болезни вызова 
(если, конечно, в условии задачи не сказа¬ 
но или не подразумевается обратного). 

Описания карт, в виду их безмерного 
количества, в этот раз мы в номер не по¬ 
ставили. Инсталлируйте Модіс Зшісазе 
с компакта и смотрите там. 


5і!і Сгаѵѵіег, Зіегііпд Сгоѵе и некоторое ко¬ 
личество неповернутых 
земель, которых ном на 
все хватит; надо отме¬ 
тить, что в отношении 
земель у противника та 
же ситуация. В руке 

ѵ нос Музіісаі ТіЛог В: - ѵ 

о Ш12 И 

В колоде имеются, по¬ 
мимо прочего, 

ОізепсНапІ, ІаэЫспйе и Тідег СІаѵѵз. У про¬ 
тивника 3 хита, у нос 4 хита. Надо выжить 
и на следующем ходу уничтожить его. 
Предполагается, что на верху колоды 
у нас ровной грядкой лежат пять земель 
(в общем, ничего такого, что может пона¬ 
добиться). 


У нас в руке; три МузіісаІ Тігіог, 
один Ѵотрігіс Тіііог, два Оотіггаіе, один 
Вгаіп-зіогт, один Орі, один Эгѳбде, один 
Мапіры-Іаіе РаТе, один РІаІпз. У нас одна 
жизнь, у противника — пять. 

В коподе у нас находятся: АЙегІііе, 
Аѵаіаг о! ѴѴіІІ, ВІеззеб ѴѴіпб, СНітегіс ІсІоІ, 
Сгузіаі $ргау, Оізіогііпд \Уаке, ЕхсаѵаІІоп, 
РоіІ, Наіат 0}іпп, НідНѵ/ау КоЬЬег, 
Моопіаіп, РегізЬ, РНап-ІазтаІ Теггаіп, 
РоІутпогрН, 5цЬтегде, Зѵѵатр, $ѵ/ау о{ 
ІНизіоп, Ѵобаііап Зегрепі, ѴѴазН Оці Всего 
по одному. Внимание, вопрос! 

А вопрос, собственно, совершенно 
обычный, стандартный и скучный. Звучит 
он так: какова самая правильная последо¬ 
вательность наших действии? Варианты 
"сдаться", "повеситься но хвосте блюрану- 
того мангуста" и "я сыграл Вгаіпзіогт, и 
мне — о чудо! — пришла нужная карта!" в 
расчет не принимаются. 


тель Закона ш .,.-г 
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Естественно, подразу- іііЯяЛЧ 

мевается, что любые <1 

другие карты не влияют 

на сигуацию. Что нам 

лучше всего сделать, учитывая то, что у нас 

все еще много хитов? 


У нас А жизни, У противника 8 жизней. 
Происходит ход противника. На столе у не¬ 
го лежит $еаІ о? Ріге и наличествуют шесть 
неповернутых земель. У нас на столе: 

РЬугѳхгап АІІаг, РНугехіап І.епз, Оагіпд 
Арргепіісе и ЗаррЫге 

І.еесЬ, на котором висит 
АІехі'з Ооак, а также — 

семь островов. Против¬ 
ник. видимо, решает да¬ 
ровать нам красивую 
смерть, а себе — не ме- К і 
нее красивую победу, в ^ ^—Д 

силу чего поворачивает ёмймм 
все имеющиеся у него 
шесть земель и кидает в нас два Іігга'з 
Каде, один за другим в цепочку. У нас на 
руке имеются АЬзогЬ, МЫігесІіоп, 
ОізепсЬапІ, Воотегапд, ІІпбегтіпе и 
ТЬѵѵагІ. Выживаем ли мы, и если да, то како¬ 
ва оптимальная последовательность наших 
действий, а если нет, то почему (потребует¬ 
ся разумное объяснение)? 


Между нами, 
пантерами, говоря... 

На столе у нос, помимо кучки неповер¬ 
нутых земель, присутствует ІЧоЫе РапіНвг, 
На ней АгтабіНо СІоак. У нас 1 хит. В атаку 
на нас идет 7/7 Ігатріе. Выживаем ли мы? 


подлый и кусачий 

На столе у нас Зігапбз ЫідНі, три бо¬ 
лота, один ЗаІіМагзЬ, один Соазіа I Тоѵѵег. В 
руке имеются Кесоіі, Аѵаіаг ѴѴое, 
ОізепсЬапІ, АзЬеп Роѵѵбег, Абагкаг ѴѴазІез. 

На кладбище — ни одно¬ 
го существа, только куча 
заклинаний (чтобы не 
путаться, можете счи¬ 
тать, что ничего). И при 
всем при этом у нос ос¬ 
тались лишь жалкие три 
жизни. У противника на 
столе ВЬггеб Мопдоозе. 
ОгсізЬ ОгіЯатгпѳ, базо¬ 
вые земли, в руке ничего нет, а но кладби¬ 
ще... ну, среди прочего, существ двенадцать 
набирается (в ассортименте имеются Кіѵег 
Воа, Віазіобегт, ЗкузЬгоцсІ КісІдеЬаск и 
Рудту РагогЬаск). У него пять жизней. Мел¬ 
кий, подлый и кусачий ВЬггеб Мопдоозе (а 
вы думали, сопоставив заголовок и картин¬ 
ку, что это про Аватара?}, страшна доволь¬ 
ный фактом своей некаунтерабельности и 
нетаргетости, радостно скачет на нас в 
атаку Что лучше всего сделать и как? 


Условия победы 

1. Для победы требуется правильно от¬ 
ветить на все пять задачек. Во вторую 
очередь будет учитываться время высылки 
ответов, а также изящность и разумность 
подобранных решений в тех ситуациях, 
где возможны различные варианты. Толь¬ 
ко не надо трактаты строчить: ответы, на¬ 
писанные в три-четыре строчки, поверите 
ли — ну ничем не хуже многостраничных 
путаных объяснений, написанных корявым 
почерком на пятнадцати листах бумаги в 
клеточку! 

2. Правильное решение подразумева¬ 
ет четкое объяснение последовательности 
действий. Предполагается также, что про¬ 
тивник будет, в свою очередь, действовать 
оптимальным образом. Не считайте про¬ 
тивника за идиота, который сам подста¬ 
вится под удар. Считайте, что он правиль¬ 
но среагирует но любые ваши действия. 

3. Ответы высылайте либо по обычной 
почте, либо по электронной. Но во вто¬ 
ром случае вы получаете одни сутки 
штрафа. Помимо того, почтовым пись¬ 
мам, пришедшим не из Москвы, при про¬ 
чих равных отдается предпочтение. 

Адрес редакции: 109559, Тихорецкий 
бульвар, д, 1, корл, 5, оф. 415. 

Е-таіІ: ѳаііГог@ідгопюпіа. ш. 
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На нас в атаку идут Кіѵег Воа, ВІштесі 
Мопдоозе, аж три КадІпд Каѵи и один 
Зкіггік (с проплаченным кіскег, заррразо), 
У нас на столе совершенно безумное ко¬ 
личество земель: 11 і&Іапсі, 2 зѵѵатр, 1 
Тепгаіп Сепегаіог, 1 ріаіпз, 2 КізКабап РогІ, 
Еще у нас есть один Огеат ТЕігцзЬ. Все не- 

повернуто. В руке у про- 
тивника ничего нет, а на 

М етоле у него 

атакующих существ, 
имеется 5еаі ЗігѳпдіЬ 
и шесть земель: четыре 

Ш * * I * *. . ' - — " * ** в 

*л 

повернутых горы, два 

I * т 

. . .,Ъі іт * «• . _ 

повернутых леса и один 
неповернутый лес. 


помимо 


III. Брутальная зелень 

В атаку на нас устремляется Ѵаѵітауа 
ЕпсЬапІгезз аж с двумя Апсезігаі Мазк на 
мордашке. На столе у нас РагаІІах \Ѵаѵе 
(с одним каунтером), Ѵегбцгап ЕпсНапІгезз, 
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роводится при содейств 
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графический конкурс на СО 


- это кадр, 
это состязание 
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состоящий в отгадывании 
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действо первое 

СКРИН 

На компакт-диске находятся картинки 
из девяти игр, появившихся в продаже за 
последние три месяца и всесторонне ос¬ 
вещенных в нашем журнале. Все они вам 
в той или иной степени знакомы, а некото¬ 
рые, надо думать, надежно обжились но 
вашем винчестере, заставляя вас дни и 
ночи напролет пробиваться через тернии 
и трудности к победе. 

Публиковать картинки в номере мы не 
стали по одной простой причине: для того, 
чтобы можно было спокойно изучить каж¬ 
дую, не вглядываясь что есть сил в некую 
цветастую мелочь на странице, наполовину 
прикрытую гордой цифрою *ЫрГ, потребо¬ 
валось бы ставить не больше чем по четыре 
картинки на страницу. А лучше по две. Ито¬ 
го, конкурс занял бы не меньше трех стра¬ 
ниц. Многовато. Так что — Скринтурс имен¬ 
но под компакт-диск и зомыслен. И если ос¬ 
тались еще в природе некие странные лич¬ 
ности, принципиально покупающие "Ма¬ 
нию* без диска, то — остается лишь по¬ 
желать вам, господа, не унывать и с удво¬ 
енной силой приняться зо остальные кон¬ 
курсы, представленные в журнале. Мы 
постарались, чтобы в новогоднем номе¬ 
ре их было если не сотни и тысячи, то уж 
во всяком случае больше, чем обычно! 

действо второе 

КОНКУРС 

Вам нужно определить, к кокой игре 
какая картинка (скриншот) относится, и 
выслать нам ответы примерно следующе 
го содержания: 

1. Те*гі$ ѴѴапІз Ѵоы 

2, Сотгпапб&Аіег* 


9. Реаг Нипіег: МіІІепіыт ТгорЬу Ебіііоп 
Единственное, что от вас требуется, — 
прислать письмо с указанием точных на¬ 
званий игр, из которых данные скрины сня- 


— 


ты. Ни даты выхода, ни издателя/разра¬ 
ботчика указывать не нужно. Только назва¬ 
ние. Вот так все просто. Успеете раньше 
остальных — войдете в число победителей. 

действо третье 

СКРИНТУРС 

1. Дабы ваш ответ был зачтен, требуется 
не только правильно угадать игры, но и пра¬ 
вильно их написать. Конечно, никто не ста¬ 
нет придираться к очеляткам или обращать 
внимание но то, что приведена только ос¬ 
новная часть названия, но ответы типа 
"Котапб&Капкег* рассматриваться не бу¬ 
дут. Печатать длинные научно-публицисти¬ 
ческие трактаты о том, с какого уровня игры 
какая картинка происходит и чего именно 
на ней изображено и почему именно это и 
что вы по этому поводу можете сказать, то¬ 
же совершенно необязательно. На пра¬ 
вильность ответа, как ни странно, это никак 
не влияет. 

2. Будь то письмо по электронной поч¬ 
те или по обычной, указывайте название 

т _ 
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ПОБЕДИТЕЛЯМ «СКРИНТѴРСА» 
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*..е висках пульсирует боль... медленно , словно выдирая се- 
бя из мерзкой липучей трясины, ты приходишь в себя... в обрыв¬ 
ках памяти всплывают жестокие пытки, которым тебя подверга¬ 
ли ... сознание вернулось, но ты помнишь лишь о том, что зовут 
тебя Джон Корд, и ты — секретный агент британской разведки, 
засланный в Сибирь — мрачное подобие государство на тер¬ 
ритории бывшего СССР... и еще — ты помнишь... помнишь... 
Еще ты помнишь о предательстве." 

Б приключенческой игре Іп Сокі ВІоосІ, локализованной 
компанией 'Бука* под названием 'Не зная страха* и вышед¬ 
шей на трех (!) компактах, первичной целью Джона Корда становится найти того, кто 
его предал (ну, по ходу дела выяснится, что планету тоже надо спасти — в данном 
случае от угрозы новой Мировой войны). Для достижения поставленной цели Джон 
использует целый арсенал самых разнообразных технических приспособлений — от 
электромагнитных мин до оборудования для нелегального копирования компактов... 




И к вопросу о компактах. Пятеро лучших, победивших в нашем "Скринтурсе", по- 

І * ... ж ” _ .л» 

лучат лицензионные локализованные версии очень неплохой приключенческой игры 

* • іЩ , ІІ. ЧУГі* ѴѴ. 1 I - 1 

*Не зная страха/Іп СаІа ВІооа'І Отгадывайте, побеждайте и играйте! 
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конкурса. Гарантия того, что по достиже¬ 
нии редакции ваше письмо сразу попадет 
в нужные руки. 

3. Если пишете по обычной почте, 
указывайте обратный адрес (хотя мы 
обычно на это не полагаемся (почер- 
киі!..) и, опубликовав имя победителя в 
номере, ждем, пока означенный счаст¬ 
ливец просто свяжется с нами по теле¬ 
фону, но — на экстренный случай пусть 
будет). Если пишете по электронной — 
ничего, кроме имени, указывать не надо. 
Разве что зопасной е-таіі, если нет уве¬ 
ренности в том, с которого послали 
письмо. И во всех случаях всячески при¬ 
ветствуемым фактором стонет наличие 
телефона для связи. 

4. Ответы высылайте на ебііог@ідго - 
тапіа.гѵ либо но адрес редакции: 

109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, 
корп. 5, оф. 415. 

Письма, присланные по электронной поч¬ 
те, автоматически получают сутки штрафа. 

5. Конкурс проводится до конца янва¬ 
ря. В февральском номере будут опубли¬ 
кованы имена победителей и ответы. ■ 

Подготовил ОеО (бѳкаасІг@$о&- 
Ноте.пѳі) при участии орегКОТ 
(орегКОТ@ідготапіа.ги). 
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Приветствую, дорогие тестеры! Представьте се¬ 
бе ситуацию: сижу и, тихо-мирно дописываю вто¬ 
рую статью по ТЬо ЕоѵгНі Сотіпд, параллельно 
мечта* о том, как « сегодня наконец-то обновлю 
впечатления в ІІІііта Опііпе, о заодно и посмотрю 
на ЕѵегОнаіІ, И тут сзади подходит "величайший в 
мире (обидчик Кати Синичкиной)" Геймер и хлопа¬ 
ет по плечу. Я, естественно, подпрыгиваю ио студе, 
разворачиваюсь и собираюсь дать нахалу в морду 
лица. Но это волосатое небритое хайло тут же отхо¬ 
дит назад и снисходительно так нзрекоет: "Город, 
гм, по-моему, в игрушках совсем не разбираешь¬ 
ся!". I аж замер от неожиданности, "Вот, - говорит, — самый популярный жанр 
ты можешь мне назвать?" Ну, всей пень, зря я, что ли, за компьютером уже с до¬ 
брый десяток лет сижу? "Конечно, говорю, запросто. ІРС. Самый популярный - 
сводка с фронтов показывают, что фанатов Уяьтнмы а /Уле/ Рапіаіу вместе взятых 
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в мире больше, чем, например, фанатов Кяейкс а Дюк Нюкема ". Эта ехидна при- 
іцуркиось ток и говорит: “А из ФПГ самый популярный поджанр какой?". Тут я ток 
на него посмотрел - мало ли, может, заболел челокек, благо в 1998 году чуть не 
умер, была таков история. До нет, вроде цвет лицо нормальный. Ну, • взял да и 
ляпнул, мол, онлайновые РПГ - самые популярные! И вообще, геймер-собака-иг- 
роман иі-ру, шея бы ты своей дорогой, я статью аишу. Геймер говорит: "Ага! Вот 
и думай, тест-мастер, о чем писать в первую очередь/" — и удали лек. 

Дописал я статью по Т4С и призадумался. Д ведь и вправду, ММОКРО - жанр по¬ 
пулярный. Вой, по поводу ТКе ГонгНі Сотіпд писем наприходиио - электронный ящик 
до сих пор дымитсі. В общем, Геймер, хоть он и собока-игронания-ру, а все ж идею 
правильную подал. Онлайновые (можно в опущу "массивные мулыиплеерные"?) 
РПГ, вах ни врути, жанр вполне себе популярный. До и игрушки тоже неплохие - од¬ 
на ІЛііто Опііпе чего стоит! А тут еще представители "Софт Клаб" приедали лист по 
продажам, в котором (ІО стоит чуть ни не на втором месте после Кеб Аіѳгі 2. 

В общем, не было у меня выхода, кроме кок написать семь нижеприведенных 
вопросов. 



Вопрос четвертый 


Тест не похож на обычные конкурсы. К 
каждому вопросу прилагается по четыре 
варианта ответа. Таким образом, ваши 
шансы ответить правильно на вопрос за¬ 
ранее равны 25% либо выше — все зави¬ 
сит от ваших глубочайших познаний в иг¬ 
ровой индустрии. В донном случае — ин¬ 
дустрии жанра ММОКРС. 

Пользоваться можно любой прове¬ 
ренной информацией, лишь бы она сов¬ 
падала с официальными источниками. Ре¬ 
дакция желает вам успеха и победы! 


Одной из первых РРО была трехмер¬ 
ная штучка от ЗОО, которая вышла черт 
знает когда (кажется, это был все-таки 
1 998-й год) и закрылась примерно в нача¬ 
ле этого года. Она называлась: 

А. РагаІІе! 76 В. СЬЫз 48 
Б. Мегісііап 59 Г. Заіасііса 63 


ПРИЗОВОЙ ФОНД 


Вопрос пятый 


Вопрос первый 


Если уж речь зашла об онлайновых 
РПГ, то нельзя не отметить самую-преса- 
мую ролевушку ІІІііта Опііпе. Вопросец 
довольно простой: кок называется вторая 
часть игры на новом движке, с новыми воз¬ 
можностями и новыми героями, что выйдет 
в следующем году? 

A. ІІІііта Опііпе 2 

Б. ІІІііта Опііпе: Ые\ѵ Могібз 

B. ІІІііта ѴѴогІсі$ Опііпе: Огідіп 

Г. ІІІііта ѴѴогісіз Опііпе: Еіесігопіс Агі$ 


Знаете, изойдя ТЬе ЕоыгіЬ Сотіпд вдоль 
и немножко поперек, я не смог не вставить 
вопрос по ней в данный тест. В конце кон¬ 
цов, тесты по определенному жанру быва¬ 
ют в среднем раз в жизни, и хорошая он¬ 
лайновая РПГ не могла не заслужить место 
в оном. Вопрос простой: сколько характе¬ 
ристик можно изменять в самом начале, 
когда вы только создаете персонажа? 

А. Десять В. Шесть 

Б. Восемь Г. Четыре 


По случаю наступ¬ 
лений Нового Года мы 
решили сделать вам, 
дорогие чиютели, во¬ 
истину королевский 
подарок. Первые пяте- 
ро, приславшие пра¬ 
вильные ответы, станут 
обладателями коро¬ 


бочных версий ІІІііта 


- 


Вопрос шестой 


Опііпе: ТЬе 5ееоп8 Аде (распространение 
в России — компания «Софт Клаб#]! При¬ 
чем — все снабжены инструкцией но русском 
языке!! Но и это не асе. Среди пятерых побе¬ 
дивших будет произведен розыгрыш, и — 
в случайном порядке будет определен один. 
Один-одинственный счастливчик, который 
получит в награду еще и... ІІІііта Опііпе 
ОатеТіте но 90 дней!!! Надо думать, за это 
стоит бороться! Так что — вперед, и улыбнет¬ 
ся вам онлайновая удача!! Ш 


Вопрос второй 


ЕѵегОсіезі стала второй по популярно¬ 
сти онлайновой РПГ в мире (увы, не в Рос¬ 
сии — мало у кого есть кредитные карточ¬ 
ки}. Несмотря на то, что она вышла в... 

A. феврале 1999-го 
Б. декабре 1989-го 

B. октябре 1993-го 
Г. ноябре 2000-го 


Вопрос третий 



К выходу готовится очередная онлай¬ 
новая РПГ, в которой европейская мифо¬ 
логия и традиция иносказаний будут сов¬ 
мещены с тактическим командным стилем 
боя. Обещаются оч-ч-чень интересные 
фишки, даром что игра называется... 

A. АпагсНу Опііпе 

Б. Оагк Аде о! Сатеіоі 

B. Оагк Адев 

Г. Ногігопв: Етрігез оГ Ізіагіа 



фу* 


шшл 


Вопрос седьмой 


Мир ОегеіЬ знаком, увы, не каждому. Хо¬ 
тя бы потому, что он присутствует только в 
ролевке АзНегопЧ СаІІ, которую издавала... 
А. 5опу В. Міпіепбо 

Б. $еда Г. МісговоГі 


В традиционных онлайновых (?РС суще¬ 
ствует токая вещь, как сражения игроков 
против игроков. Не супротив монстров, а 
когда брот на брата в атаку пехотную 
идет, Да, такое бывает, и называется,.. 

A. ОопС (Оатег оп Ѳатег) 

Б. РѵР (РІауег ѵег$ы$ РІауег) 

B. Мѵ$М (МетЬег ѵ$ МетЬег) 

Г. С&С (Сіоп & СІазН) 


ьшелгіенгш 

1. Правильно ответить но все вопросы. 
Достаточно прислать нечто вроде 1 -Б, 2-Г, 
3-А и так далее. Победителями будут на¬ 
званы те, кто раньше всех пришлет верные 
решения. Не забывайте также указывать, 
на какой именно из тестов вы отвечаете. 

2. Отправить ответы на еёі!ог@ідго- 
тапіа.ги (в зыЬіесі/теме не забудьте про¬ 
писать Тѳст№5!) либо на адрес редакции: 

109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, 
карп, 5, оф. 415 Не забудьте на конверте 
приписать Тест №51 

Письма, присланные по электронной 
почте, автоматически получают минус 
сутки по дате. 

3. Конкурс проводится до конца янва¬ 
ря. В февральском номере будут опубли¬ 
кованы имена победителей и ответы. И 








йч 












































по итогам прошедшего года и в преддверии наступающего 




Несмотря на многочисленные изменения, у "Игромании" остается немало традиций, ведущих отсчет с момента основания журнала и появления его на свет. 
Одной из таких традиций давно уже сделалась ежегодная публикация анкеты с вопросами о журнале и о тех, кто его читает, т,е. о вас, ноши дорогие читате¬ 
ли. Только таким образом мы можем узнать, как вы относитесь к "Игромании* в ее настоящем состоянии, что вам нравится, а что — нет, главное же — каким 
бы вы хотели видеть журнал ѳ будущем. 

Нынешняя анкета создана совместно с отечественной игровой компанией * Никите", По ее просьбе мы поставили в анкету несколько дополнительных во¬ 
просов, часть из которых включили в основные блоки, и часть — отдельно. В итоге анкета получилась несколько больше, чем планировалось поначалу, на 
вместе с тем и стала гораздо интереснее. 

И еще; именно 'Никита' выступает спонсором анкеты, предоставляя, в виде новогоднего подарка нашим читателям, пятнадцать копий своей новой игры 
'Рагкап. Железная стратегия' (вы можете прочитать о ней в номере), десять калий выходящей в самом скором будущем 'Сафари биатлон' (гибрид автогонок 
и биатлона — подробно а следующем номере напишем) и пять копий вышедшей не так давно игры 'Полный Улет'! Среди всех писем с заполненными анкета¬ 
ми будет проведена лотерея — таким образом определятся тридцать счастливчиков 

Ждем ваших писем! Можете быть уверены — ваши мнения и отзывы будуч услышаны редакцией, людьми, которые реально делают журнал, и помогут нам 
сделать Игроманию* лучше и интереснее, насколько это вообще возможно. 


Іъ 


Блок первый 


Идентификация 

Расскажите немного о себе: как вас зовут 
(имя, фамилия} и сколько лет но белом свете об¬ 
ретаетесь? 


О пока, увы, отсутствует 
О периодически возникает 
О имеется постоянный доступ 
О живу я в нем.,. 

3. Какие у вас увлечения в миру, помимо игр? 
{позовите, какие не жалко!) 



2. Какой ваш точный адрес (и куда высылать приз)? 


3 I Как давно играете? 

О недавно, но с чувством 
О пару-тройку годков 
1 ) лет пять, плюс-минус 
3 да лет десять, не меньше 
О непрерывно, начиная с пеленок 

4 . Как давно читаете наш журнал? 

0 с первого номера 

О год-полтора 

О последний год — когда изменения начались 
О последние пару-тройку месяцев 
Э я не читаю, только картинки рассматриваю,.. 

5. Чем занимаетесь в целом по жизни? 

О отбываю срок в исправительных школьных 
учреждениях 

() тяну лямку в среднеспециальных местах обу¬ 
чения 

О мотаю кота за хвост в высших учебных за¬ 
ведениях 

О работаю в пате лица своего 
О без определенного рода деятельности и тем 
горжусь 

6. Какой у вас компьютер (процессор, помять, 
ускоритель...)? 

тактовая частота процессора (МНг): 

объем оперативной памяти (Мб):_ 

имеется ли 30 ускоритель (да, нет);_ 

Дополнительные сведения; __ 

7. Как обстоит с Интернетом? 

нет и не нужен! 


Я Кок часто вы играете в различные 'внекомпь¬ 
ютерные' игры? В квадратике поставьте '3' — ес¬ 
ли играете часто или постоянно, ' 2 ' — если игра¬ 
ете редко или от случая к случаю, 'V — если в 
свое время этим серьезно интересовались, но по¬ 
том забили по любым причинам . Если вы к этому 
всему вообще касательства не имели, то перехо¬ 
дите к пункту 12. 

□ Мадіс; ГЬе ОаіЬегіпд 

□ Другие коллекционные карточные игры; 

□ Оипдеот&ОгадопБ 

□ с.ик.р.5. 

□ СуЬеграпк 

□ Другие настольные ролевые системы: 


□ Полевые игры 

□ Страйкбол 

□ Иное (любого рода) _ 

10. Как часто посещаете компьютерно-игровые 
клубы? 

О Завсегдатай 
О Когда как, периодически 
О Ну, бывал раза два... 

О Не был ни разу 

О А вы думаете, у нас в городе они есть?.. 

11 Какие журналы вы читаете, помимо 'Игромании*? 


12. Насколько часто вы покупаете 'Играманию*? 

О постоянно 

(> периодически, когда как 
О да вот ради анкеты купил, тут вроде призы 
обещали,.. 


13. А как часто — с диском? 

0 всегда и постоянно 

О смотря чего на компакт-диске есть 
О так там анкеты нет, зачем его покупать!,. 

14. Сколько человек прочитает купленный Вами 
номер журнала? 

} никому не покажу, сам все прочитаю! 

О ну может мельком кто из гостей глянет... 

5 один-два приятеля вечно утаскивают на изу¬ 
чение 

Э вся наша тусовка у меня читает! 

О да только купил, гляжу — уже поты рил и... 

15. Какие области Интернета посещаемы вами 
чаще всего? 

О игровые 
О железо, софт 
0 кино, искусство 
0 музыка (трЗ!) 

О дизайн 

0 сайты знакомств 
0 всякое разное 
Э ничего не посещаю, И-нета нет! 
иное____ 

16. Владеете ли вы английским языком? 

О до почти как родной! 

.) но среднем уровне 
О с трудом... 

) это он мной владеет, о не я им 1 .. 


Блок второй 


Настоящее 

/. Насколько вам нравятся рубрики, действую¬ 
щие сейчас в 'Игромании'? Оцените по пяти¬ 
балльной шкале (от 1 до 5). 

Еще можно поставить оценку '0 — означает, 
что рубрика вообще не нужна . И можно просто 
зачеркнуть {замалевать , заштриховать , расли- 
лить} квадратик — означает , что у вас к данной 
рубрике нет определенного отношения. 

□ Новостной меридиан 

О С0-Мания 

□ К&5; В разработке 
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□ К&5: Вердикт 

ці Территория разлома 

□ Оеа^та^сЬ 

□ Пеа^НтаісН: Клубные новости 

□ Вскрытие 

□ Горячая линия 

□ Антихакер 

О Вне компьютера 

□ Матрица (та часть, которая в номере) 

□ Матрица Плюс 

□ Почта * Мании * 

□ Юмор 

□ Мозговой штурм 
КОДекс: 

□ Стандартные коды 

и Шестнадцатиричные коды 

□ Игровые ресурсы 
Железный цех; 

□ новости 

□ статьи 
Интернет: 

□ новости 

□ статьи 

□ Интересное в Сети 

□ Игровые ссылки 

2. Вы можете предложить какие-либо рубрики, 
если хотите: 


3. Как вам дизайн журнала? 

□ классно! 

О нормальный 

□ ну ток себе,,, 

□ ерунда! 

4. Насколько удобно и легко ориентироваться в 
журнале? 

□ никаких проблем! 

□ относительно, иногда путаюсь 

У без пол-литра не разберешься.,, 

5. Насчет компакт-диска. Оцените по пятибалль¬ 
ной шкале (от / до 5) его основные разделы , 

Чем меньше рейтинг вы поставите, тем і, значит , 
меньше устраивает вас подбор и занимаемый объ¬ 
ем находящегося на компакте всякого разного . 

Можете поставить '0' — означает, что донный раз¬ 
дел компакта не нужен , только зря место отжироет 

□ Демо-версии 

□ Патчи 

□ Трейнеры 

□ ОеаіНгггаісЬ 

□ Игровая зона 

□ Софтверный набор 

□ По журналу 

□ Руководства и прохождения 

6. Как вы относитесь к публикации руководств и 
прохождений на компакт-диске, при условии того , 
что наиболее важные их отрывки, которые не¬ 
удобно смотреть/читать на компакте, публикуют¬ 
ся в журнале (так делается сейчас)? 

□ положительно — благодаря этому в сумме 
публикуются огромнейшие объемы информации! 

□ отрицательно -- на компакт-диске читать что- 
либо (почти) нереально,., 

□ да выкиньте вы их вообще, кому они нужны! 


□ необходимо сделать *Игроман ию* журналом 
руководств и прохождений, как было раньше! 

□ по чести сказать, мне все ровно,,. 

7 Как ведет себя компакт-диск 'Мании' на ва¬ 
шем компьютере (наш программист будет смот¬ 
реть в первую очередь этот пункт и пункт номер 
шестъ з предыдущем блоке)? 

□ вполне себе сносно! 

□ подтормаживает, зарразаС 

□ жутко тормозит, часто вылетает, глючит 

□ да я вообще без компакта покупаю... 

8. И самое важное — как вам журнал * И грома- 
ния' на нынешнем этапе развития? Поставьте 
рейтинг по десятибалльной шкале, 

__рейтинг 


Блок третий 


Будущее 

Отметьте галочками утверждения, с которыми 
согласны і 

) 1. Излагайте свои мысли в статьях сдержанно 
и интеллигентно, за дешевыми приколами и левы¬ 
ми шутками подчас не видно смысла 
(3 2. 11 ишите на нормальном разговорном язы¬ 
ке, поменьше литературщины и журналистских 
выкрутас, побольше конкретики! 

О 3 В журнале избыток сленга и специфичес¬ 
ких узкопрофессиональных выражений 

У 4, Нужно печатать больше всякого развлека¬ 
тельного чтива (рассказы, например] 

О 5. В 'Игромании* недостаточно практичес¬ 
ких, ориентированных на полезность материалов 
О 6. Мне очень нравятся конкурсы и викторины, 
проводимые сейчас в журнале 
О 7. Увеличьте объем руководств и прохожде¬ 
ний {в номере / на компакте)! 

У 8. Соэдойте рубрику по разработке компью¬ 
терных игр! 

О 9 Очень рад, что вы наконец-то сделали пол¬ 
ноценные превьюшки и ревьюшки (блок (?&5), пе¬ 
рестав ограничиваться парой фраз! 

У 10. Верните К&5 в прежний вид, рубрика бы¬ 
ла гораздо лучше, когда статьи были компактные 
и лаконичные 

3 11. Пишите развернутые статьи только по хито¬ 
вым и перспективным играм, а все остальное обозре- 
войте коротко в духе прежнего образца 
О 12. Публикуйте интервью, аналитику, обзо¬ 
ры, другие глубокие нестандартные материалы 
О 13. Почему вы не пишете про приставочные 
игры — они ведь тоже игры! 

О 14, Меня волнует Х-Вох -- начните рассказы¬ 
вать про то, что С ним связано, хотя бы немного 
О 15. Насчет постера: если у вас не получится 
сделать вкладываемый четырехстраничный, меня 
устроит и одностраничный, т,е, просто классная 
картинка из хорошей игры на всю страницу 
О 16. Если у журнала увеличится объем, но при 
этом заметно поднимется цена, я все равно про¬ 
должу его покупать 

О ] 7 Уберите компакт-диск, на вдвое увеличь¬ 
те объем журнала 

О 18. Надо вдвое уменьшить объем журнала и 
прикладывать два компакт-диска! 


О 19. Увеличьте шрифт в журнале — пусть вле¬ 
зет поменьше информации и картинок, зато чи¬ 
тать будет легче для глаз 
О 20, Печатайте спецвыпуски по хитовым иг¬ 
рам, это будет здорово! 

О 21. Знаете, а меня, в общем-то, и так все ус¬ 
траивает, в том виде, как оно сейчас есть,., и не 
вздумайте ничего менять!! 


Блок четвертый 


Вопросы от "Никиты" 

(подготовлены совместно) 

1. Какие жанры компьютерных игр вы предпочитаете? 

2. Какие игры вы прошли до конца и были ли такие? 


3. Как часто вы играете в компьютерные игры? 

□ это мой первичный способ развлечения 

□ очень часто, когда есть свободное время 

□ периодически, под настроение 

4. Кок часто вы покупаете компьютерные игры? 
О стараюсь покупать все новинки любимых жанров 

□ в сумме покупаю более трех игр в месяц 
«і не больше одной-двух игр в месяц 

□ изредка 

□ заимствую у друзей 

5. Вы когда-нибудь покупали коробочные вер¬ 
сии игр. Если да, то почему? 

□ покупал в подарок 

□ не покупал, поскольку главное — это не упа¬ 
ковка, а сама игра 

□ хорошую игру грех не купитъ в фирменном 
издании, ну еще и руководство подробное 

Иное________ 

б + Коковы для вас основные критерии при по¬ 
купке компьютерной игры? 

□ жанр игры 

□ рекомендация друзей/знакомых 

□ рекомендация продавцов 

□ мнение об игре в журнале 

□ известность издателя и/или разработчика 

□ русская версия, чтоб понятней 

^ английская версия, чтоб в оригинале 

Иное____ 

7* Отдаете ли вы предпочтение играм российских 
разработчиков по сравнению с зарубежными? 

□ да, если игры конкурентоспособные 

□ нет 

□ без разницы 

8, Какие игры компании 'Никита' вы знаете, 
кроме 'Рагкап. Железная стратегия'? Ваше мне¬ 
ние о них. 




Блок пятый 


Суда отсылать 

Куда: 109559, Тихорецкий бульвор, д. ], оф. 465 

Кому: Игромания — Анкета 

Спасибо!!! ^ 




















Итоги по конкурсу подводил Святослав Торик 

(іогіск @ідгот апіа. га). 


ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ 


Тест №3: ТНігсі 

Приветствую! 

Подводим итоги по 'Тесту №3: ТНігсі Регзоп 
ЗЬооГег". Пятеро ноиболее активных и эрудиро¬ 
ванных читателей в темпе вальса прислали свои 
(и при этом правильные) варианты ответов на 
тест, чем, естественно, заработали на свое 
скромное существование немножко призов. 

На первом месте у нас сложилась неодно¬ 
значная ситуация: в один день выслали свои 
письма г-да Рожнев Иван (что? опять он?! — 
прим. Геймеро, стоящего над ухом и мешающе¬ 
го мне писать своими комментариями) и Устинов 
Василий. Но, учитывая, что Василий Федорович 
проживает в славном городе Омске, куда жур¬ 
нал доходит все-таки позже, чем в не менее 
славный город Пушкино, первое место достает¬ 
ся именно ему. Не беспокойся, Ваня, своей ак¬ 
тивностью ты уже получил негласное звоние 'за¬ 
служенного читателя Игромании'. 

Правильные ответы на Тест №3 вот такие: 1. 
Г, 2. А, 3. В, 4, В, 5. А, 6. В, 7. Б. Почему-то прак¬ 
тически все срезались на количестве разреше¬ 
ний в первом ТК. Нет там никаких детализаций 
там четко два режима (320x240 и 640x480), пе¬ 
реключающихся, дай бог памяти, кнопкой Р4 
(или это была Е7? сейчас уже и не вспомнишь!). 

Кстати, в прошлом номере из-за разгильдяй- 


Рег$оп ЗЬооІег 

ства отдельных сотрудников редакции четвертый 
тест — по воргеймам — обозначился как Тест 
МоЗ, что есть клевета и неправда. На всякий слу¬ 
чай, если опять что-то не так — в этом номере 
публикуется Тест №5, что по ММОРРО, 

Впрочем, перейдем к нашим непосредствен 
ным победителям. 

1. Первое место - Василий Устинов, Омск 

2. Второе место — Иван 'Заслуженный Чи¬ 
татель' Рожнев, Пушкино 

3. Третье место — некий Станислав, похоже, 
уже участвовавший в предыдущих тестах, с е- 
таіГом а&апі$Іа\ѵ@тіи-пе?.гѵ 

4. Четвертое место — Елена Попова, про¬ 
живающая в Москве 

5. Пятое место — лицо с неустановленным 
Ф И О., зато с имеющейся электронкой вида 
Іѳ6_ЬопсЬ@НоітаіІ. сот. Господа отвечающие, 
вы подписывайтесь, а то эдак некорректно полу¬ 
чается, когда страна знает своих героев только 
по электронным адресам. Вот это товарищ ток 
и войдет теперь в историю, как ?еб_ЬолсЬ (почти 
Бруевич) тчк собако тчк и далее по тексту. 

Вышеперечисленные персоны могут заявить¬ 
ся в редакцию в любой относительно рабочий 
день и забрать законно выигранную коробку 
с Неаѵу Мѳіа! Р.А.К.К. 2. Либо сообщить/уточ¬ 


нить свои координаты — и оно будет выслана. 

Господа, обитающие э трущобах Москвы! 
Пожалуйста, найдите время и позвоните в ре¬ 
дакцию по телефону 975-7409, добы уточнить, 
когда и как вы получите призы. Призеры по е- 
таіі, вам необходимо выслать электронное 
письмо но агсЬегФідготапіа.ги, дабы, как уже 
говорилось, уточнить, когда и как вы обретете 
пожизненное владение над призами. Всем ос¬ 
тальным - связывайтесь с нами как можете, 
к вашим услугам телефон и е-таіі, а также поч¬ 
товый ЯЩИК. 

Спосибо за внимание, в следующем номере 
будут подведены итоги по 'Тесту №4: 
Ѵ/агдатез*. ■ 



СХЕМА ПРОЕЗДА 
В РЕДАКЦИЮ 
«МАНИИ» 


РАСПРОСТРАНИТЕЛИ ЖУРНАЛА "ИГРОМАНИЯ” 


Москва 

ООО ТД 'Паблик пресс', т. 253-44-34 
ООО 'АП 'Ода', т. 974-21-32 
ООО 'Логос-М', т. 974 -21-31 
ЗАО 'АРИА - АиФ', т. 928-49-30 
ООО 'Пресса М\ т. 195-69-61 
ООО 'ДМ-лресс' , т. 178-97-18, 92-44 
ЗАО 'Центр прессы*, т. 261 -05-08 
ООО 'Книга-сервис', т. 129-29-09 
ООО 'Холдинговая компания Сегодня-пресс', 
т. 219-74-70 

ЗАО 'Сейлз', т. 962-93-12 

ЗАО КММП 'Метрополитеновец', т. 277-90-57 


ИИФ 'Спрос-Конфоп", т, 298-59-74 
ООО 'Титул-пресс', т. 299-9426 
Агентство 'Тверская, 13', т. 211-3033 
ООО 'Роспресс , т. 211-1265 

Санкт-Петербург 

ООО 'Метропресс", т. 275-38-86 

Владимир 

ООО 'Агентство КП-Владимир', т. 34-25-38 

Мурманск 

ООО Агентство 'КП Арктика', т. 47-39-98 

Шкатерннбург 

'Агентство КП. Гоэеты в розницу", т. 55-13-95 
ТОО 'Предприятие Роспечать" 


Нижний Новгород 

ООО 'Шанс Пресс', т. 40-85-80 
ООО 'ТД Пресс", т. 36-60-05 

Новосибирск 

ЗАО Сибирское агентство 'Экспресс 
т, 23-15-13 

ООО 'Топ-книго*, т 36-10-28 

Оренбург 

'КП в Оренбурге', т_ 77-06-80 

Челябинск 

ЧП Федоринин К. Е., т. 66-62-21 

Чита 

ОО 'Компьютер и мы', т. 32-56-08 


I--- 

| РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ "ИГРОМАНИЯ" 

Вы можете подписаться но журнал *Игромамия" на шесть (с февраля 2001 г, по июль 2001 г) или на двенадцать месяцев 
(с февраля 2001 г, по январь 2001 г, включительно) с СО-КОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам. Для этого необходи¬ 
мо сначала сходить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка и оплатить стоимость подписки 
до 9 февраля Требуйте, чтобы ваш платеж принял и, так как почтовые переводы не попадают на наш расчетный счет, 

* Получатель вашего платежа — ООО ^Игромания-М'^ ИНН 7705301240, р./сч* 40702810400010000049 

[ в Отделении № 1 АКБ ^Металлинвестбанк', корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163 

На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: "Редакционная подписка на журнал 
"Игромания* на 6 месяцев (февраль — июль}" и обязательно укажите свой адрес. Получив в подтверждение оплаты квитанцию, 
положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните на обороте этой страницы) 
і и отошлите до 1 2 февраля в редакцию по адресу: 1 09559, Москва, Тихорецкий б-р, д. 1, офис 465, "Игромания'Т 

Также принимаются отправления по факсу. 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел,/факс: (095) 975-7409, тел.: 975-7410. 
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И Г РОМАН И Я 
ПОДПИСКА 


Руко 



а и прохожд 



АСЕ УЕНТСІЙА 

N611) 98 

ІМРЕЙ1АІІ5М 

№6'98; ЛКИ-2 

АСЕ ОГ ЕМРІЙЕ5 2: АСЕ ОТ КІЫС5 

№11,12 99; ЛКИ-7 

ІМРЕКШМ САІАСГІСА 2 

№500 

АСЕ ОТ ЕМРІЙЕ52: ТНЕ СОМОЮОЙ5 

№9Ш ЛКИ*9 

1ЫСЫВАТІОЫ ТНЕ МШЕКМЕ55 МІ55ІОЫ5 

№11, 12*98 

АСЕ ОГ ѴУОНОЕЙ5 

№1ШЛКИ‘8 

ІЫГЕ5ТАТЮЫ 

ЛКИ-9 

ДНЕМ ЕАРТН 

№5^8; ЛКИ-1 

ІЫѴОШ: ІЫ ТНЕ 5НАООѴѴ ОТ ОІУМРІІ5 

№4 00, ЛКИ-8 

АІІЕИ5 ѴЕЙ5Ц5 РЯЕОАГОЙ 

№7'99; ЛКИ-7 

ТАССЕО АШАЫСЕ 2 

№8 99; ЛКИ-5 

АМЕЙ20ИЕ 

НоЮ'99 

ІАЫЕ '5 НЕЕТ СОММАМО 

№6*99, ЛКИ-5 

АНСІЕЫТ ЕѴИ 

№1Г9а 

КІЫСРІЫ НЕЕ ОТ СИМЕ 

№8*99, ЛКИ-5 

АРАСНЕ-НАѴОС 

№3'99 

К155: Р5УСНО С1ИСК5 - ЫЮНТМАЙЕ СНІЮ 

№8 00; ЛКИ-9 

АЙМОЙ СОММАИО 

N05, й'98, ЛКИ 2 

ККпЦ? КЙ055ТІЙЕ 

№9. Н'98 

АКМОЙЕО ГІ5Т 3 

№1Г99 

ІАМЕЫТАТЮЫ 5ѴУОЙ0 

№6 99 

ВАЮЦЙ'5 САТЕ 

МоЗ'99; ЛКИ-4 

1АЫ05 ОТ ЮКЕ 3 

№5*99 

8АЮЦЙ*5 САТЕ ГАІ.Е5 ОР ТНЕ 5ѴѴОЙО СОА5Т 

№6 Л 99; ЛКИ^б 

ЬЕСАСУ ОГ КА1Ы 501Д ЙЕАѴЕЙ 

№ 11 '99; ЛКИ-7 

ВАЮСІН’З САТЕ 2: 5НАООѴУ5 ОГ АМЫ 

№10'00 

идти 

№3*99 

ВАГТ1Е70ЫЕ 

№8^98; ЛКИ-2 

ЮЫСЕ5Т ЮийЫГГ, ТЬе 

№6 00; ЛКИ-9 

ВЕАѴІ5 8. ЗиП-НЕАО ИО V 

№4'99; ЛКИ-4 

МА.ІЕ5ТУ ТНЕ ГАЫТА5Ѵ КІЫСООМ 51М 

№4 00, ЛКИ-8 

ВЮВЮВ, ТЬег 

№4'99 

МАУСАМ 

№6*99; ЛКИ-5 

ВЮОО 2. ТНЕ СНОЗЕЫ 

№3 99; ЛКИ-4 

МОК 2 

№6 00, ЛКИ-9 

ВЙАѴЕНЁАЙТ 

№9^99, ЛКИ-6 

МЕСН СОММАЫОЕй 

№11, 12'98 

С&С ГІВЕЙІАМ 511М - ГІЙЕ5ТОКМ 

№4 00; ЛШ^8 

МЕСН1МАЙНОЙ 3 

№7*99; ЛКИ-6 

С&С: Т1ВЕЙІАМ 5С1Ы 

№10, П 99; ЛКИ-6 

МЕ55ІАН 

№500; ЛКИ-9 

САЙМАСЕОООМ ТСК 2000 

ЛКИ 9 

МЕТАЬ СЕАЙ $ОІЮ 

№1000 

САЙТ РЙЕС15ЮЫ ЙАСІЫС 

№5 98 

МЮТОѴУЫ МАОЫЕ55 2 

№10*00 

СІѴІІІ2 АТЮЫ сан. то роѵуей 

№5'99; ЛКИ-5 

МІОТОѴѴЫ МАОЫЕ55 

№7*99 

С!ѴІЦ2АГЮЫ ТЕ5ТОГТ1МЕ 

№9'99; ЛКИ-7 

МІО АИЕѴ 

№9*99 

СОММАН0О5: ВЕНІМО ТНЕ ЕЫЕМУ 1.ІМЕ5 

№9 98, ЛКИ 2 

МЮНТ & МАСІС 6 

№7. 8 98; ЛКИ-2 

СиПНЙОАТБ ТЕККОЙ ОЫ ТНЕ НЮН 5ЕА5 

№1 V 99; ЛКИ-7 

МЮНТ & МАСІС 8 

№3,4 00; ЛКИ-8 

0А1КАГАЫА 

№64)0 

МІСНТ& МАСІС 7 

№7,8 99; ЛКИ-5 

□АЙК КЕІСЫ 2 

№8 00, ЛКИ-9 

МОйТАТ СОМВАТ 4 

№8'9В: ЛКИ 2 

ОАЙК5ТОЫЕ 

№9'99; ЛКИ-6 

ЫА5САЯ ЙЕѴОШТЮЫ 

№4'99 

ОЕАГНТЙАР ОиЫѲЕОН 

№Э'98; ЛКИ-2 

МЕЕО ГОР 5РЕЕО НЮН 5ТАКЕ5 

№7*99 

ОЕ5СЕЫТ 3 

№9 99, ЛКИ-6 

ЫНІ 2000 

№10*99 

□Е5СЕЫТ РЙЕЕЗРаСЕ 2 

№ІѴ99; ЛКИ-7 

ЫГПГО РАСК РОК ІЫТЕЙ5ТАТЕ *76 

№5*98 

0ЕУ5 ЕХ 

ЛКИ-9 

ыоаийыЕ 

ЛКИ-7 


ИАВЮ 2 

ИІЧК 5МАШЛГООО 
И5СѴѴОЙЮ ЫОІК 

0005 ОТ ѴѴАЙ 

ООМІЫЮЫ 5ТОКМ ОѴЕК СІРТ 3 
ОКАКАЫ: ОКОЕЙ ОЕ ТНЕ ЕІАМЕ 
□КЕАМ5ТО ЙЕАШТ 
ОЦЫСЕОМ КЕЕРЕК ? 

ЕІЛЮРЕАЫ АІЙѴѴАЙ 
ЕѴОІѴА 

Р1 РАСІЫО 5ІМІЛ.АТІОМ 
Р-Н: АССЙЕ550Й 
Р-22 ІІОНТІЫО 3 
РАІЙУ ТаіЕ АОѴРЫТШЕ 2 
РіРТН ЕІЕМЕЫТ, ТЬе 

РЮНТЕЙ 5ОІТА0ЙОЫ 5СКЕАМІЫ ОЕМОМЗ 
Р10НПЫ0 РОКСЕ 
РІЫАІРАЫТА5У VII 

гиснт зімшагой 2000 

рйбнт ІІМІМІТЕО э 
РІУІ 

РІУІЫС СОйРЗ ЗОЮ 

РОКСЕ 21 

ОВОМАОА 

сйоиыосоытйоі 

НЕАЙТ ОР ОАРКЫЕ55 

НРДѴУ ОЕАК 2 

НЕКОЕЙ ОР МЮНТ АЫО МАСІС 3 
НШОЕЫ А С>АЫОЕЙОІІ5 
НІКЕО ТЕАМ ТКІАЕ 
НОМЕѴУОЙЮ 
НОМЁѴѴОЙЮ; САТАСІѴ5М 
ІСЕУѴІМО ОАІЕ 

1МРЕВІАІІБМ 2 АСЕ ОР ЕХРЮКАТЮЫ 


N47 00; ЛКИ-0 
№7*98, ЛКИ-2 
№9*99; ЛКИ-6 
ЛКИ-9 
N01? 98 
№9'99, ЛКИ-6 
№9'98, ЛШ-2 
№7,8*99; ЛКИ-6 
N0.1'99 
№6*00, ЛКИ-9 
N96 98 
Ме4'99 
№7*99, ЛКИ-5 
№7*98; ЛКИ-2 
№Ц'98 
N04 '99 
№6'98; ЛКИ-2 
№5*99, ЛКИ-4 
Мв 11 '99 
N010’99, ЛКИ-7 
№9'99; ЛКИ-7 
N0598 
N#9*99 
N06'99; ЛКИ-6 
N97*00, ЛКИ-9 
№9*98, ЛКИ-2 
№8*99. ЛКИ-6 
N04 99; ЛКИ-7 
N08'99; ЯКИ 5 
N9?'00, ЛКИ-9 
№12*99; ЛКИ-7 
ЛКИ-9 
№8*00; ЛКИ-9 
№6*99; ЛКИ-7 


ОР ПОИТ АМР ОАККЫЕ55 

ОМ1СЙОЫ: ТНЕ МОКЛАР $ОІД 
ОШСА5Т 

ОІГГѴ9АЙ5 

РАЫ2ЕК СОММАЫОЕК 

РНАЙАОИ 

РКІНСЕ ОР РЕВ51А 30 

ОиАКЕ 2 МІ55ІОЫ РАСК: СЙОЦЫО 2ЕРО 
СЮЕ5Т РОЙ СЮЙѴ ОКАСОМ НКЕ 
КЕАН ТНЕ РАСЕ ЦЫШОМЫ 
КЕО 0АВОN 2 
КЕОСЕІАЙО 

КЕОіІЫЕ СШЧС Ѵ/АКРАЙЕ 2066 
ЙЕМЕМВЕК ТОМОКЙОѴ/ 

ЙЕОГЛЕМ: АѴЕЫС1ЫС АЫОЕІ 

КЕ5ЮЕМТ ЕѴЦ 2 

ЙЕѴЕКАЫТ 

ЙЕ-ѴОІТ 

ЙІАМА КОСІСЕ 

ВОЦ.ЕЙСОА5ТЕВ ТУ СО О N 

5АЫГГАКЮМ 

5АЫІТѴ: АІКЕЫ'5 АКТіРАСТ 
5ЕѴЕЫ КІМОООМ5 2 
5НАООѴ7 СОМРАЫѴ 
5НАООѴ9МАЫ 
5НСЮиЫ ТОТАІ Ѵ9АК 
5!О МЕІЕЙ'Б АІРНА СЕМТдиВІ 
5ІІѴЕК ТНЕ ЕР1С ЛОѴЕЫТСІЙЕ 
5ІМСІТУ 3000 
5М5ТАК: иыіЕАЗНЕО 
воишкіыоЕй 

5РЕС ОР5: ЙАЫСЕЙ5ІЕАО ТНЕ УМУ 

5РОКТ САЙ5 ОТ 

5ТАК ТРЕК 8ІКТН ОЕ ТНЕ ЕЕРЕЙАТІОЫ 


N09 98, ЛКИ-2 
№12*99; ЛКИ-7 
№8*99, ЛКИ-7 
№6’98, ЛКИ-2 
№9'98, ЛКИ-2 

№І2'?9. ЛКИ-7 

МгЮ, П'99, ЛКИ-7 
N011-98 
№3'99 
N03-99 
№5*98 
N02. 3-99 
N06-99, ЛКИ 5 
N0798, ЛКИ-2 
N05*99; ЛКИ-5 
N04*99; ЛКИ-4 
№12*99; ЛКИ-7 
№9*99 
N06 98 
N04-99, ЛКИ-4 

№7*98: ЛКИ-2 
№10*00 
N010 99 
№1 1*99 
N0)1*99 
N0 7 00; ЛКИ-9 
N03-99: ЛКИ-4 
N0699 
N04-99; ЛКИ-4 
№10*99 
N07'00, ЛКИ-9 
№5*98; ЛКИ-1 
Мв6'99 
№7*99 


5ТАЙ ТКЕК 81 АКР и РТ СОММА№ 

5ТАЙ ѴѴАВ5 ЕР I ТНР ОЦЫСАЫ РЮМТІЕК 
5ТАЙ ѴѴАЙ5 ЕР. I ТНЕ РНАШОМ 64 ЕМ АСЕ 
$ТАК ѴУАК5: ЙЕВЕЦІОЫ 
5ТАЙ ѴѴАК5 Х-ѴУІЫС АШДМОЕ 
5ТАКСЙАРТ 

5ТАЙСЙАГТ; ВКООР ѴѴАЙ 
5ТЕЕ1 РАМТЕР5 3 ВЙІСАОЕ СОММАМЭ 
5ТКЕЕТ ѴѴАЙ5: СОЫ5ТКЦСГОЙ УЫОЕЙѵѴОйШ 
511-27 Г1АЫКЕЙ 2 0 

5ШМАЙІЫЕ ТІТАМ5 ІМОРСКИР ТИТАНЫ! 

5ЕІРЕКВІКЕ ѴѴОЙЮ СНАМРЮЫ5НІР 

5УМВЮСОМ 

5У5ТЕМ 5НОСК 2 

ТЕХ МиКРНУ: ОѴЕК5ЕЕК 

ТН1ЕР 2 ТНЕ МЕТАІ. АСЕ 

ТОСА 2 ТОІІШС САК5 

ТОМ СІАЫСУ5 КАІЫВОѴ 5ІХ КОСЦЕ 5РЕАК 

тома Клюев з 

ТОМВ КАЮ Ей 4: ТНЕ ІА5Т ЕЕѴЕІХЮЫ 
ТОТАІ ЛММНИАТЮЫ ІКОМ ріасуе 
ТОТАІ АЫЫІМІІАТЮЫ КІЫОООМ5 
ТКАРР1С СіАЫТ 
ТКАІТОВ5 САТЕ 
тикок 0ІЫО5АІЮ НІЗЫТЕК 
и.р.о і 
ивік 

иіТІМАІХ А5СЕМ5ЮМ 
ІЗМКЕАІ 

ѴАМР1КЕ ТНЕ МА5СЮЕРА0Р 
ѴѴАЙНАММЕЙ 40К КІТЕ5 ОР \ѴАР 
ѴУАЙНАММЕК 40К СНА05 САТЕ 
ѴѴАКНАММЕР 0АКК О МЕН 
ѴѴАКІОК05: БАПІЕСВУ 
Ѵ9АК20ЫЕ 2)00 
ѴѴЕТ ТНЕ 5ЕКУ ЕМР1КЕ 
ѴѴНЕЕІ ОЕ ТІМЕ 
МТІЮ МЕТАІ СОЫЫТКѴ 
ѴУ1МС СОМАЛАМОРВ: 5ЕСКЕТ ОР5 
ѴУОКШ ШИ IIЕІСНТЕЙ5 
ѴУОЕМ5: АВМАСЕОООЫ 
Х-СОМ 1МТЕЙСЕРТОВ 
гойк МЕМЕ5І5 

АЛЛОДЫ 2 ПОВЕЛИТЕЛЬ дуиі 

АЛЛОДЫ ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ 

АРЧИ БАРРЕЛ ДЕЛО «ОТЕЛЬ ИМПЕРИАЛ» 

АЦТЕКИ БИТВЫ ИМПЕРИЙ 

АЭРОПОРТ 

БАШНЯ ЗНАНИЙ 2: ОСТРОВ ДРАКОНОВ 

БРАТЬЯ ПИЛОТЫ 2 

В ПОИСКАХ УТРАЧЕННЫХ СЛОВ 

ГОРЬКИЙ-17 

ЗАТЕРЯННЫЙ МИР 

КНЯЗЬ ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ 

НЕ ТОРМОЗИ 

НЕВЕРОЯТНЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ В ГОЛЛИВУДЕ 

НЕЗНАЙКИНА ГРАМОТА 

НОВЫЕ БРЕМЕНСКИЕ 

ПЕТЬКА И ВАСИЛИЙ ИВАНОВИЧ 2 

СУДНЫЙ ДЕНЬ 

призрак старого Парка 

ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ ИГРОК 

РОЗОВАЯ ПАНТЕРА ФОКУС-ПОКУС 

СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 2 

ШИЗАРИУМ 


ЬЫО'99 
Мв7'99 
Мгб'99, ЛКИ-5 
Ыіг5'98 
N«5 99; ЛКИ-5 
Ыо5'98. ЛКИ-1 
№3*99; ЛКИ-4 
N4698 
№10'99 
Ы«12'99; ЛКИ7 
ЛКИ-9 
БЫ'99 
N4499 
N41099, ЛКИ-6 
№7'98; ЛКИ-2 
Ыв5'00; ЛКИ-9 
№6'99 
N612‘99; ЛКИ-7 
N$4 99. ЛКИ-4 

ЫвІ , 2'00, ЛКИ-8 
№4 00 ЯКИ-8 
Ыѵ8'99.ЛКИ 6 
№8'00; ЛКИ-9 
№І2'99 
№7'98; ЛКИ-2 
N4598. ЛКИ-1 
N47-98, ЛКИ-2 
ЫвГОО, ЛКИ-В 
N«7, б‘98. ЛКИ 2 
N97*00. ЛКИ-9 
Мз9'99, ЛКИ-6 
№4*99; ЛКИ 4 
№698. ЛКИ-2 
N48*00; ЛКИ-9 
№5*99. ЛКИ-5 
№6'98. ЛКИ 2 
N 41 00; ЛКИ-8 
Ыч6 99, ЛКИ-7 
N411*98 
№399 
N44*99 
№9*98; ЛКИ 2 
№5*98 
№5'99; ЛКИ 5 
№698. ПКИ-2 
ЛКИ-9 
№10, 1 1 '99 
N45 00 
№9'99 
№5'93, ЛКИ-1 
N44-99 
№12'99; ЛКИ-7 
N46*00 
N8(0 99; ЛКИ-6 
N44*99 
№399 
№7*99 
№5*00 

№12*99; ЛКИ-7 

N«9 98. ЛКИ 2 
№5*99 
№4*99, ЛКИ-4 
№6 98, ЛКИ-2 
N45*99, ЛКИ 5 


ЛКИ - серия книг «Лучшие компьютерные игры» 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Я хочу подписаться но журнал "Исромания" 

□ на 6 месяцев [январь - нюнь включительно} — 246 руб. 

Ш на 6 месяцев (январь - июнь включительно) с СР-ЮМ — 384 руб. 

Фамилия, имя, отчество _ 

Точный адрес: индекс _ 


□ на 12 месяцев [январь 
;_1 на 12 месяцев (январь 


декабрь 2001 г. включительно) — 492 руб 
декабрь 2001 г. включительно) с СР-КОМ - 768 руб. 


область [край, район) 


город 


улица 


дом/квартира 


Без кшішщи об оплате недействителен 
























Гг *..' 1 




ЛсШІ-'Иі 


''манил 


зтшмл 

5?(С ѲР$ и^ти^цак 

ИІІІІІП 1 * 

ЦЦП (МІМІ ч 


М1ѲІ5Ш 

"о;м->нг№Ш№- 


ВДЛСМП 

I ММ МП 


6(1. ЩВД 

по и 


КЧШ&ЖШ ' 

ТѴЙЙ 


мичіі 


'ДНИ Я 


СіраилШш 


^мцо, Соул 


НоиМГ 


ЛУЧШИЕ 

КОМ 11 МО П*»’М Ы1 

ИГРЫ 


КО Ѵ.ІТМОХ 1 ! 


НЛПі>іЛ(1ІІ 


шш 

ЬѴ! 



г ‘ ОіаЫ 

Іо И 

Т 


».пМ 

1 1 рт 

^ ■ і ПІИ -г - Я - 

* щ -ТРІ 

к -■ 






| И ІН 



ІЙІ 



ж тг 

№Н 

Ду ■# г • 























































































































































































